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"Isten lássa a lelkem, én nem így terveztem, mosom kezeim; a sors, 
no meg a kiadók szeszélye folytán ebben a hónapban szinte semmi 
mást nem húztunk Fortuna asszony konzolos bőségszarújából, csak 
sportjátékokat meg RPG-ket. Nem baj, úgyis jön a tavasz, itt a ki- 
váló alkalom a télen felszedett súlyfelesleg ledolgozására, aztán ha 
a virtuális tested kellőképen elfáradt, fáraszd le az agyadat is egy 
nagy kirándulással valamelyik frissen tesztelt szerepjáték világában. 
Részemről ez a hónap az X360 stuffoké. ; 

. Teszteljük, ne teszteljük? Melyiket igen, melyiket nem? Melyik 0 zsé ett al 

oldalt ér? Kinek adjam? Kérdések követelték a válaszokat. 

Először is felhívnám mindenkinek a figyelmét, hogy ebben a pilla- 
natban még nincs hivatalos magyarországi X360 képviselet. Lesz, 
de még nincs. Igaz, hogy a Microsoft magyar divíziója minden tő- : 
le telhetőt megtett, hogy segítsen minket (ezért utólag is nagyon 
kösz), de a hazai 360 start dátumáról, a várható csomagokról, ki- 


szerelésekről, . kiegészítő választékról, vagy a nyitócímekről még ve FEST 
nincs információnk, ezért kénytelenek voltunk találomra kiválaszta- ! . SNS ST ástál 


ni az általunk leghíresebbeknek ítélt játékokat. 
Másodszor, mivel köztudottan precíz gyerekek vagyunk, SA, 





nem akartuk a tesztelést elkezdeni, amíg: ) re 
LIGET SA Ta Ae Vá dl a DINA Z ele] [9 MEZTELEN KYLETA e j/ yb 28 sgt] 
ségek megállapításához A 5 

2 - Nem találtunk valakit, aki HDTV közelébe tud jutni j atlle SEBE 
Mivel egyelőre sajnos egy szponzor sem jelentkezett, hogy fellőjön  ]. sz ÉZEsző SZÜZ ls 
egy nagyfelbontású képernyőt a szerkesztőségbe (halló, kedves a ksd: 


HDTV forgalmazók, ez egy felhívás akart lenni keringőre), kényte- 





lenek voltunk a második opciót választani, és kieséses alapon Wil- ha 

son májsztrót, az ,576 gárdában HDTV-t egyedül testközelből isme- " 8 zzz 
ő" tesztelőt megkérni, hogy áldozzon életéből két hetet a stuffok 1 1 
hagyományos és nagyfelbontású rendszeren való megvizsgálására. 64 esz 


Körülnézek a polcon: minden e havi anyag letesztelve. Semmi nem Kenyeres] 
maradt ki. Mission Completed (megint). 

Végezetül szeretném megköszönni mindenkinek a fáradozását, aki 
megtisztelt minket a Csevegőbe szánt levelével. Nem titok: nagyon 
tetszik, ahogy elkaptátok a fondlat, és hosszú idő után újra marhá- 
ra élvezem a Csevegő hegesztését. Téma van még dögivel, csak így 
tovább! 
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Socom: US Navy Seals Fireteam Bravo 
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5-5.5 pont — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. út 112. (Árpád Üzlettáz) 
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Címlap: Kameo Elements of Power (X360) 





A márciusi hírrovat első híre tulajdonkép- 
pen az utolsó: a cikk leadása előtt fél óri 
val futottak be az első képek és informáci- 
ók az Ubi Soft kommandós sorozatának 
legújabb, most már a következő generáci- 
ós konzolokat is megcélzó folytatásáról. A 
cím sok minden elárul: a Szivárvány Hatos 
ezúttal Las Vegas-ba látogat, ahol rossz 
bácsik tesznek rossz fát a tűzre — a sztori- 
ról nem nyilatkozott az Ubi, a pletykák a 
szokásos ,valahol valakik elrejtettek egy 
atombombát, és nagyon meg kéne találni" 

ől szólnak. Lépjünk túl a komman- 
eposzok kliséin, és kon- 
centráljunk inkább a játék grafikai oldalá- 
ra. Mindenkit megkímélünk az epikus jel- 
zőktől, képzeljetek ide belőlük úgy fél tuca- 
tot: a Rainbow Six: Vegas valami ke- 
gyetlenül jól néz ki. Köszönhető ez többek 









között a jól megválasztott helyszínnek: az 
állandóan neontényekől ragyogó Vegas- 
ban a fejlesztők nyugodt szívvel sütögethe- 
tik a látványos HDR effekteket, nem lógnak 
ki az összképből — mint sok más, a vakító 
fénymegoldásokat feleslegesen túlzásba vi- 
várprodüktómnálvátVegas tetfolmi öldalós 
ról sajna gyakorlatilag semmit nem tudunk, 
a friss ajtóközlemény csak annyit árul el, 
hogy az új Rainbow Six ,következő és je- 
lenlegi generációs konzolokra" jön, a plat- 
formokat külön nem nevesíti — mivel a hiva- 
talos oldal a bejelentés előtt 360-ról szá- 
molt vissza, a X360 verzió biztosnak tűnik, 
és mivel többes számban beszél a nextgen 
platformokról, a PS3 is... Meddig kell rá 
várni? Nem sokáig: a Rainbow Six: Vegas 
az ígéretek szerint idén ősszel lesz kosárba 
felti a játékot az Ubi Soft Montreal 
egeszti nagy erőkkel. 





A Midway vadul gyűjti a mozilicenceket: 
ők készítik az idén debütáló Spyhunter 
mozifilm játékváltozatát (dupla csavar: a 





Spyhunter játékfeldolgozás, együtt készül 
a Film és a játék), digitális formába öntik 
az új Vin Diesel projektet (The Wheel- 
man: kopasz barátunk ezúttal profi sofőr- 
ként segít a bajbajutott barátnőn), és 
John Woo legendás Hardboiledét is ők 
jondolják tovább — ezúttal játékformá- 
an. 

A Stranlehold a Harboiled direkt 
folytatása: a főszereplő ismét Tegvila, a 
félelmet és könyörületet nem ismerő 





hongkongi zsaru — a karaktert eredetileg 
megformáló Chow Yun Fat fizimiskáját 
és hangját adja a játékhoz. A Midway 
az Unreal Engine 3 a célnak megfelelő- 
en módosított, Havok fizikai motorral ki- 
egészített verzióját használja: brutálisan 
kidolgozott, végletekig rombolható pá- 
lyákat ígérnek. A cél a masszív destruk- 
ció, a környezetedben minden ripityára 
lőhetsz, és atomjaira bonthatsz. A nagy- 
ályás rombolás nem csak látványcélo- 
at szolgál, hanem komoly szerepet kap 
a játékmenetben is: a fedezékek szétlő- 
hetők, a könnyű fán keresztül golyóbist 
repíthetsz a felborított asztal mögött la- 
puló ellenfeledbe. 
A sztori Hong Kongban kezdődik, a vá- 
ros egy szeglete került lemodellezésre: ut- 
cák, áröke a kikötő, az ott horgonyzó 
hajók jelentik a játékteret. A távol-keleti 
metropolisz azonban csak az első hely- 
szín: a sztori csavarodik egyet, hősünk 
ex-nejét elrabolja az orosz maffia, Tegu- 
ila pedig az Államokba (konkrétan Chi- 
cago-ba) látogat, hogy kiszabadítsa a 
fégbl ejtett asszonypajtást, és leszámol- 
jon mindenkivel aki felelőssé tehető az 
emberrablásért. Teguila a Harboiledben 
látott látványos módon vág rendet a 
rosszfiúk között: két pisztolyt használ 
egyszerre (kötelező!), és lassítva vetődik 
keresztül az ólomzáporon (szintén kötele- 
ző!). A látványosabb megoldásokat a já- 
ték új speciális mozdulatokkal jutalmaz- 
za, így a szokásos , oldalt vetődöm lassít- 
va, és közben egymillió golyóbist pumpá- 
lok az ellenfél mellkasába" megmozdulá- 
sokon kívül, a John Woo filmekben látott 
egyéb extrém manőverek - lengedezés a 
csilláron, szörfözés a lépcsőkorláton — is 
végrehajthatóak lesznek. Lesznek jármű- 
ves pályák is: hősünk autót, motorbicajt 
és motorcsónakot vezet. A multi móka 
sem marad ki a szórásból, egymás elleni 
móduszokra (pl: deathmatch) Tin szá- 
míthatunk, a kooperatív huncutkodáson 











még törik a fejüket a Midway-nél. Terve- 
zett megjelenés: idén ősszel, Xbox 360-ra 
és Playstation 3-ra - utóbbi gyaníthatóan 
a gép amerikai öromiéciének környékén 
érkezik) 


Rögtön javítjuk is magunkat: a hír nem 
csak a Far Cry Insticts Predatorról, 
hanem a Far Cry Instincts: Next 
Chapterről, és ebből következően a Far 
Instincts: Evolutionrőól is sz. 
ugye? Tegyünk gyorsan rendet köztük, ha 
már az Ubi Soft nem tudott! A Predator 











tulajdonképpen két játék: a tavaly megje- 
lent Instincts X360-as átírta, és a Next 
Chapter címen futó — az egyes számú 
Xbox-ra is megjelenő - folytatás, egybe- 
csomagolva. Az Evolution szintén a foly- 
tatást takarja, azaz egyenlő Next Chap- 
terrel - csak éppen Amerikában, ott 
ugyanis így fogják hívni. Minden világos? 


A Next Chapter egy évvel az első rész 
történései után játszódik: Kate, az első 
epizód női főhőse bajba kerül (gyilkos- 
sággal gyanúsítják), Jacknek pedig két el- 
lenérdekelt csoport között lavírozva kell 
kihúznia a csávából. Az előzményekben 
megszerzett képességeink nem vesznek el 
— szükségünk is lesz rájuk, mert hasonló- 
an ,felturbózott" ellenfelekkel fogunk 
megküzdeni. A képességarzenál új ele- 
mekkel bővül, és új fegyverekkel is talál- 
kozhatunk. Az első rész X360-as átdol- 
gozása a kötelező grafikai tuningon kívül 
alaposan felgyúrt mesterséges intelligen- 
ciát kínál — a játék ennek köszönhetően 
egy fokkal nehezebb lesz X360-on, mint 
az első Dobozon volt. Újraírták a hálóza- 
ti kódot (állítólag abszolút lagmentes él- 
ményt nyújt), új multi térképeket (összesen 
huszonnégy lesz belőlük) és új multi játék- 
módokat csaptak a többjátékos szekció- 
hoz. A térképszerkesztési opció is vissza- 
tér, ezúttal kezelhetőbb, barátságosabb 
formában. A Next Chapterel nem ér vé- 
get a sorozat, az Ubi további folytatáso- 
kat tervez — de azokat már csak nextgen 
vonalon. A folytatás / újrafeldolgozás 
kombó idén tavasszal támad. 














A tavaly megjelent (...és minden szem- 
pontból a várakozásaink alatt teljesítő) Pa- 
riah után a Digital Extremes / Groove Ga- 
mes duó ismét nekifut a futurisztikus saját- 
szemszögű lövöldék műfajának — a War- 
path elsősorban a multi csatározásokra 
vágyók igényeit elégíti majd ki. Három vá- 
lasztható faj (a robotkinézetűek, az ufo-ki- 


nézetűek, és ,majdnem úgy nézünk ki, 
mint a robotok, de mégsem, mert tulajdon- 
képpen emberek vagyunk"-kinézetőek) 
ugrik egymásnak, négytéle jármű, nyolcfé- 
le (fejleszthető) fegyver aktív segítségével. 
Multi játékmódból négyféle lesz: Death- 
match, Team Deathmatch, Capture the 
Flag, és Frontline Assault. A vizuális talpa- 
lávalót az Unreal technológia biztosítja 
(...nem a hármas verziószámú, hanem a 
felpiszkált kettes), a reálisan darabokra 
hulló tereptárgyakról és a látványosan or- 
ra bukó ellenfelekről edig a Karma fizi- 
Kálrmóler gondos éseéJEGy (álékésázeketS 
ót is kapunk, igaz, csak gyakorlásképpen: 
itt max. harminckét bot közreműködésével 
csiszolhatjuk a képességeinket, mielőtt fel- 
lépnénk a maximum. 16 játékost támoga- 
tó online csatatérre. A Warpath idén ta- 
vasszal érkezik, konzolos fronton kizáró- 
lag Dobozra, a visszafogott amerikai ár- 
szabásból levonható következtetések alap- 
ján a budget kategóriában fog versenyez- 
ni. Olcsó játék, ronda játék? Rondának 
nem ronda, de a beharangozott játékme- 
netbeli finomságok valahogyinemikeltettek 
bennünk forró vágyat a játék iránt — ezt 
már láttuk máskor, máshol. 








A Midway idén ősszel PSP-re is átzavar- 
ja a tavaly év végén megjelent L.A. Rush- 
t. A PSP verzió egyelőre a rendkívül egy- 
szerű Rush néven fut, és nagy vonalakban 
hasonlít a nagygépes" élődre. az Angya- 
lok Városában száguldozunk, a játék ge- 
rincét az ötven autót (köztük harminchat li- 
cencelt járgányt) felvonultató sztori-mód 
alkotja, a West Coast Customs (igen, ők 
szokták pimpolni a lepukkant gépeket az 
MTV-n) által felsorakoztatott vizuál / telje- 
sítmény tuningokkal megfőszerezve. A PSP 
inkarnáció egyedi stunt / battle móduszo- 
kat is kap, előbbi értelemszerűen a látvá- 
nyos trükkökre helyezi a hangsúlyt (legin- 
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kább a DC-s San Francisco Rush 2049 ha- 

sonló opciójára fog hasonlítani), utóbbi 

ps egy power-upokkal felpiszkált ver- 
fa 


senyfajta. A száguldást döngölős hip-hoi 
7 rock soundtrack teszi teljessé, benne úr 
Kim művésznő számos szerzeményével. 
Az első képek mindennek mondhatók, 
csak nem szépnek, egyedül talán az em- 
beres látótávolság emeli ki a Midway játé- 
két a PSP-s autóversenyek áradatából, El: 
ső blikkre tucatjáték — a második blikk 
alapján alkotott véleményünket október 
magasságában olvashatjátok. 


Miután a Namco tavaly handheld fronton 
elsősorban a PSP-re koncentrált, az idei 
kínálatukkal a másik népszerű zsebkonzolt 
is megcélozzák: a játékarzenáljuk tán leg- 
fényesebben ragyogó ékköve a Tales of 





Tempest, azaz a kiadó számtalan inkat- 
nációt megért RPG szériájának legújabb 
felvonása. A Tempest teljesen 3D-s megje- 
lenítést használ, és az ígéretek szerint 
komplex városokkal / dungenökkel káp- 
ráztatja majd el a duálképernyős hand- 
held tulajdonosait. A történet a J-RPG-k jól 
megszokott alappilléreire épít: a főhős egy 
tizenöt éves srác, Caius Oualls (a Namco 
valamiért fontosnak találja kiemelni, hogy 
a fiatalember 165 centi magas — most már 
azt is tudjuk...). Aki szépen csendben él- 
degél nevelőapjával Alewallah határvidé- 
kén, egy aprócska faluban. A falu egy 
nap egy Spot (komolyan ez aa neve! :-) ne- 
vezetű szörnyeteg támadja meg, Caius ne- 
velőapja összecsap vele, a küzdelem so- 
rán pedig kiderül, pótpapi sem kifejezet- 
ten ember... hanem szintén (esetébei 
szándékú) szörnyella. Apuci leleplező. 
után Caius papástul / fegjobb arátostul 
menekülni kényszerül; és elhatározza, 
hogy megkeresi a valódi szüleit... Eddig a 
történet, a Nagy Szülőkutató Küldetést a 
korábbi Tészekben megszokott harcrend- 
szer, és a sorozat legendás karakter-di- 
zájnerének, . Mutsumi Inomata-nak újbóli 
feltűnése (ismét ő ül a tervezői asztalnál) 
teszik teljessé. A szingli játékmód nagyjá- 
ból negyven órás szórakozást kínál, és 
lesz multiplayer opció is — hogy pontosan 
milyen, arról még keményen hallgatnak a 
Namco-nál. A japán megjelenés épp most 
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csúszott egy alaposat: a Tales of the Tem- 
pestnek eredetileg április közepén kellett 
volna a polcokra kerülnie a szigetország- 
ban, de nem fog ilyet tenni — az új megje- 
lenési időpont június eleje. Amerikai / eu- 
rópai verzió? Ha minket kérdeztek, erősen 
valószínű... 


Február tizenhetedike, Makuhari Messe, 
Chiba prefektúra, Tokió: a Tokyo Game 
Show-nak is otthont adó épületben meg- 
nyitja kapuit az AOU 2006, azaz az Ar- 
cade Operator"s Union, a japán játékgép 
gyártókat és forgalmazókat egyesítő szö- 
vetség évi rendes találkozója és sereg- 


tö 


4. 


















szemléje. Az AOU videojáték-szempont- 
ból roppant érdekes esemény, de — a mi 
európai szemszögünkből — kevésbé kéz- 
zelfogható, mint egy nagy amerikai, vagy 
európai játék expo. Ellentétben a szépen 
csendben haldokló amerikai, és az igazán 
soha ki nem alakult európai árkád-kultú- 
rával, Japánban még mindig bizsergető 
érzés belépni egy neonfényektől ragyogó 
játékterembe. Az elmúlt öt év innovatív, 
[szönségbarát megoldásainak köszönhe- 
tően a japán árkádok a mai napig rop- 
pant népszerűek - és az idei AOU kínála- 
tát elnézve egy jó darabig azok is marad- 
nak. A lenti beszámolóban megpróbálunk 
vázlatos képet adni az expo történéseiről, 
annak tudatában persze, hogy a felsorolt 
játékok jelentős része soha nem lesz elér- 
lető a magyar árkád-rajongó számára. 


A SEGA arzenál zászlóshajója egyértel- 
műen a Virtua Fighter 5 volt. Az AOU- 
ra kicipelt verzióban már játszható karak- 
terként tűnt fel az eddig csak a trailerek- 
ben látott Eileen — a kishölgy Kouken stí- 
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lusban küzd, a kínai gyökerekkel rendel- 
kező harcművészeti ág a majmok mozgá- 
sát mímeli. A grafikát dicsértük már ko- 
rábban, és most újból megtesszük: a VF5 
jyönyörű, megkockáztatjuk, hogy a jelen- 
leg létező legszebb pofozkodós anyag. A 
Sega nem csak a külcsínnel kíván Vódíta- 
ni, a VF5-be raklapnyi bónusz szolgálta- 
tást préseltek. Ilyen például a videó-szer- 
kesztő: a meccsek rögzítésre kerülnek, a 
játékosok pedig azon nyomban fellőhetik 
őket a Sega VF.Net kölözetára — onnan 
pedig letölthetik az otthoni PC-jükre. A VF 
Terminal szintén kényelmi célokat szolgál: 
a masina segítségével a játékos személyre 
szabhatja a karakterét, rögzítheti a nevét 
és az adatait — aztán az egészet a külön 
megvásárolható IC kártyára rögzítheti. Az 
IC kártyák ügy működnek, mint az acco- 
untok egy MMORPG-ben, azaz teljesen 
mindegy, hogy melyik játékteremben, me- 
lyik gépen játszol éppen — becsúsztatod a 
kártyát, és saját beállításaid / profilod 
szerint oszthatod a pofonokat. 

A House of the Dead 4 egy ideje 
már elérhető a japán árkádokban (sőt, 
már a világ többi részén is), mégis kint volt 
az AOU-n. Pontosabban: egy jelentősen 
újraértelmezett speciális változat, a The 
House of the Dead 4 Special volt kint. Mi 
a különbség? Két képernyő, fiúklányok, 
két masszív 100 incses képernyő, egy a 
játékos előtt, egy pedig mögötte. Dupla 
akció: a kabinetbe szerelt székek forgat- 
hatók, a zombik mindkét oldalról jönnek, 
öt darab hangfal és egy mélynyomó pum- 
pálja az arcodba a zajokat, az felturbó- 
zott UZI vadul remeg a kezedben, és még 
a szék is táncolni kezd, ha egy élőhalott 
rád veti magát. Háromszázhatvan fokos 
élmény, tényleg speciális — szükség is van 
rá, mert a negyedik rész eddig elég lan- 
gyos kritikákat kapott. 





Mindenki nagyon szerette volna rátenni 
a mancsát az Afterburner Climax-ra, 
de a legendás repülős akciójáték új epi- 
zódja csak egy trailer formájában kellet- 
te magát, játszható verziót nem prezen- 
táltak belőle. A trailer alapján durvulen- 
sen kinéző, és durvulensen gyors repülős 
akcióra, igazi cdtonálabon háta számít- 
hatunk, a trailer huszadik másodpercé- 
ben már jojózott a szemünk, és legszíve- 
sebben botkormány után nyúltunk volna. 
A fenti három játékkal kapcsoltban jog- 
jal merül fel a kérdés a Nyájas Olvasó- 
Én ezek ugye mind jönnek konzolra is? 
A válasz: valószínüleg, igen, csak egyel- 
őre fogalmunk sincs, hogy mire és mikor. 
A Virtua Fighter 5-öt egy darabig PS3 
exkluzívnak pletykálták, de a Sega elhes- 
segette a szóbeszédet azzal, hogy egyel- 
őre nincs eldöntve semmi, mája meglát- 
ják, jöhet PS3-ra, Xbox 360-ra, vagy 
mindkettőre egyszerre. Egy biztos: nem 
lesz benne önine játékmód, a sorozat 
producere, Hiroshi Kataoka az EGM-nek 
adott interjújában elmondta, hogy jelen- 
leg nem látják elérkezettnek az időt a ne- 
tes multira, a VF széria harcrendszere a 
hajszálpontos időzítésre épít, az" esetle- 
ges lag (a kapcsolat folyamatosságát 
megtörő szünet) agyonvágná az egész 
élményt A skladój új! indberák ! átkéd: 
platformját használó nagy címek (vagyis 
a fenti három versenyző) mellett a Sega 
két másik újdonságot is bemutatott: egy 





kötelező sport-frissítést (Virtua Striker 
4: Ver. 2006 - játszható volt) és a Ja- 
pánban roppant népszerű stratégiai kár- 
éjt a Sangokushi Taisen direkt 
folytatását. 


A tavaly fuzionált Namco Bandai el- 
sősorban a Namco régi, jól bevált soro- 
zataira koncentrált. A Soul Calibur III: 
Arcade Edition hiánypótló játék, a ta- 
valyi, akkor kizárólag PS2-re, a szokásos 
játéktermi előzmény nélkül megjelent SC- 
epizódot kergeti vissza a játéktermekbe. 
Az Árkád Edíció a konzolos változat 
összes (huszonhét darab) karakterét tar- 
talmazza alapból, mindegyikük választ- 
ható, nem kell senkit külön megnyitni. Há- 






rom fő játékmód várja a sorozat rajongó- 
it: Standard (kilenc menetes time-trial), 

Training (időzített gyakorlás, száz má- 
sodperces időlimittel , és a masszív Le- 
gend Mode (a konzolos változat karak- 
terkreációs móduszával megfejelt sztori- 
mód, a kipörgetése után rögzített karak- 
ter boss-ként jelenhet meg más játékosok- 
nál - sőt, a végén egy vonalkódot is ad a 
gép, amit a mobiltelefonunkkal lefényké- 
pezve, és megfelelő helyre beküldve spe- 
ciális mobilos küzdelmekben vehetünk 
részt - igen, a jó öreg ,vonalkód-csaták" 
rendszerét másolja a Namco :). 

Még mindig krízisben az idő: a Time 
Crisis 4 az új hardvernek (System Super 
256) köszönhetően ugrott egy alaposat 
grafikailag, a játékmenet özonbén a har- 
madik epizódot idézi — ott tudtunk válto- 
gatni a fegyverek között, és itt is megtehet- 
jük - négy gyilkoló eszköz lapul a kom- 
mandós HASZ hátizsákjában. A vizuá- 
lis fejlődés a komplexebb környezeten ki- 
vül elsősorban az ellenfelek számában ér- 
hető tetten, a TC4 láthatóan egy kategóri- 
ával több rosszfiút mozgat egyszerre, mint 
az előzmény. Az AOU-n négy kabinet volt 
kint, ezek közül az egyik az angol nyelvű 
változatot futatta — azaz joggal számítha- 
tunk rá, hogy hamarosan (még idén) mife- 
lénk is feltűnik a masina. - 

Végül: Taiko no Tatsujin 8, va: 
ahogy angol nyelvterületen fut, Taiko 
Drum Master. A patinás dobolós ritmusjá- 
ték-sorozat új inkarnációja masszív, ki- 
lencven nótát felvonultató dalválasztékkal 
csábít, a friss j-pop slágereken kívül az eu- 
rópai szcéna is képviselteti magát — ott la- 
pul például az O-zone nyári slágere, a 
Maria hi" is (...amivel egyébként a szer- 
zőt simán ki lehet kergetni a világból, de a 
japánoknak a jelek szerint bejön). A 
Namco leszerződött a Nintendóval, a 
Sgvare Enix-szel, és a Taito-val, így az ő 
játékaikból átemelt dallamokra is dobol- 
hátink - például kezelésbe vehetjük a Su- 
per Mario Bros. főtémát. 


. KONAMI 


Konami-szekció, minden elsöprő ritmus- 
játék-kavalkád, folytatások formájában: 
Dance Dance Revolution Superno- 
va, Beatmania II DX 13 DistorteD, 
Popin Music 14 FEVER!, Guitar 
Freaks V2, és DrumMania V2. Az 
összes játékot a dalválaszték jelentős bő- 
vülése jellemzi (...más irányba nem na- 
gyon tudnak fejlődni , ugye), a DDR Super- 
nova 300 dalt, az új Beatmania 400 mu- 
zsikát, a Popin Music 14 FEVER! pedig kő- 
kemény 540 nótát tartalmaz. 

A Winning Eleven 2006: Arcade 
Championship a sorozat korábbi része- 
ihez hasonlóan online funkcióval lett felsze- 
relve — azaz nem számít a lokáció, a japán 
focirajongók az egész országban össze- 
csaphatnak egymással. A 2006-os felvo- 
násra az alap árkád-irányító mellett az ott- 
honról magunkkal cipelt PS2-es Dual Shock 
2-nket is rábogozhatjuk — így annak, aki a 
konzolos változat irányítását memorizálta, 
nem kell átszoknia az árkád-irányításra. A 
Konami újdonságok közül a lövöldözős 
Copper ? volt a legizgalmasabb: a stan- 
dard puffogtatós játékmenetet egyedi, leg- 
inkább a klasszikus amerikai képregények- 
re emlékeztető vizuális világ, és a sztoriba 
ágyazott poénok színesítik. A Toukyuu 
Oukoku Gashaan a mostanság dúló 
érintőképernyő-őrületet lovagolja meg: a 


címet ,Dobálós Királyság"-ra lehetne fordí- 
tani, és tulajdonképpen erről is van szó — 
az érintőképernyő segítségével labdákat 
kell hajigálnunk, időre, és meghatározott 
céllal — az egyik misszióban a Földet fenye- 

jető meteorokat, a másikban a sarokban 
főlálfruyegelet kellldéraboka tönkia 
golyóbisokkal. 


TAITO 


Az AOU-s Taito erődítmény jelentős ré- 
szét a Half-Life 2: Survivor foglalta el. 
Árkádokba értelmezett HL2 verzió, a tarta- 
lom ugyanaz, csak a csomagolás változott. 
A kabinet egy 32 incses LCD képernyőre 
pakolja ki a játékot 1360x768-as felbon- 
tásban, a hang Dolby Digital 5.1, az egér 
és billentyűzet hel ett bedig két darab ana- 
lóg kar, és két pedál várja a játékost. A ka- 





rok több gombot tartalmaznak, ezekre szé- 
pen rábogozták a játék főbb funkcióit 
(még a gyorsüzenet-küldést is), a pedálok 
pedig az ugrást / fuggolást szolgálják. A 


HL2: Survivor is IC kártyát használ, korrek- 
tül végignyomható benne a teljes szingli 
módusz, az igazi csáberőt persze a (játék- 
termek között online is működő) multipla- 
yer jelenti. A általánosan elterjedt ,a japá- 
nok utálják az FPS-eket" vélekedésre rácá- 
folva az árkád HL2 volt az AOU egyik leg- 
népszerűbb játéka, a kabinetek előtt folya- 
matosan hosszú sorok kígyóztak. 

Izgalmas új bejelentés: a Taito második 
részt hegeszt a nyolcvanas évek megjelent 
autós őrületéhez, a Chase HG-hoz. A foly- 
tatás neve Chase HG: Nancy Yori 
Kinkyuu Renraku (, Chase HG: Segély- 
hívás Nancy-tőf), a játék teljesen három- 
dés, a pályák szépek, a karakterek pedig 
nagyon cölshadáltek A játékmenetről nem 
sok derült ki, az expón mutogatott trailer in- 
kább csak rövidke kóstoló volt, mint teljes 
értékű promóciós mozgókép. Izgalmas új 
bejelentés, numero kettő: War of the 
Grail, egyenesen a Capcomtól, de mivel a 
Taito Type X-- platformon fut, itt mutogat- 
ták. A Grál Háborúja a Koei népszerű Shin 
Sangoku Musou (Dynasty Warriors) soro- 
zatát idézi, masszív tömegkaszabolda, kí- 
nai hadvezérek helyett az európai mitológi- 
ákból átemelt hősökkel — Artúr királlyal, 
vagy Pallas Athena-val szabdalhatjuk da- 
rabokra az ellent. Online multi lesz, és lesz 
beépített kártyajáték is — kérdéses, hogy az 
utóbbi hogyan simul bele a játék egészébe, 
a Capcom erősen hallgatott a dologról. 


Ennyit a céges bontásról, és ennyit a na- 

okról. Az idei AOU két tendenciát vil- 
lantott fel: egyrészt kezdenek eltűnni a 2D- 
s verekedős anyagok (az Arc System 
Works, a Dimps, vagy az SNK Playmore 
általában két-három játékot is kiállít a mű- 
fajban - most egy darab nem volt), más- 
részt pedi: kezdenék visszatérni a shoote- 
rek. Castle of Shikigami III a Taito- 
tól, Pink Sweets a Cave-től (a tavalyi 
Ibara folytatása, a korábbi gonoszok most 
hősszerepben) és a Naomi-alapú Trig- 
ger Heart Exelica a Warashi-tól — 





utóbbi ugyan meglehetősen ronda darab, 
de a szóbeszéd szerint elképzelhető, hogy 
ő fogja elorozni az utolsó Dreamcast já- 
ték" címet az Under Defeat elől. 

Ez volt az idei AOU, Hölgyeim és Uraim, 
a fővonal mellett haladva. Szép volt, jó 
volt, és tovább érlelte bennünk az elhatá- 
rozást, hogy egyszer személyesen is meg- 
látogatjuk. 


MAZSOLÁZÓ 


NINTENDO DS LITE: 
JAPÁN START 


A Konzol márciusi számának lapzártájá- 
val nagyjából egy időben, március máso- 
dikán startolt el Japánban a Nintendo 
DS Lite — azaz a duálképernyős marok- 
konzol újradizájnolt, kisebb, szebb, kívá- 































natosabb, a februári hírrovatban általunk 
is bemutatott verziója. A normál" NDS 
hónapok óta hiánycikk Japánban, a vá- 
sárlók tavaly év végén gyakoráklag lepu- 
colták a szigetország polcait, új szállít: 
mány pedig csak válarnikór februárban 
érkezett. Éppen ezért érthetően nagy vá- 
rakozás előzte meg az új modell premier- 
jét: nem csak azok vártak rá, akik új, for- 
másabb NDS-re vágytak, hanem azok, 
akik szimplán akartak maguknak egyet, 
bármilyen is legyen az. A Nintendo az 
utolsó pillanatban, a premier előtt egy 
héttel jelentette be, hogy a korábban ter- 
vezett három színből jfehér világoskék, 
nagyon-nagyon sötétkék) csak a fehér 
modellt lehet majd megvásárolni március 
másodikán - aki a másik kettőre vágyik, 
kénytelen lesz a hónap közepéig várni. 

Hogy sikerült a starté Jelentjük: prímán. 
A frekventáltabb tokiói üzletek (Yodobas- 
hi Camera, Bic Camera) előtt már a reg- 
geli nyitáskor több százan várakoztak; 
többen már hajnali háromkor beálltak a 
sorba. Az érdeklődők a hideg ellenére fe- 
gyelmezetten megvárták a fél kilences 
nyitást, aztán a kasszához járultak: sok 
üzletben villámgyorsan, fél óra leforgása 
alatt elfogyott a kiszállított mennyiség. 
Számokat még nem tudunk mondani (ne- 
künk ez ma történt, csak ti olvassátok 
majd" két héttel később), a hírek szerint a 
Nintendo félmillió géppel (NDS Lite) indít 
márciusban, és további 200 ezer ,hagyo- 
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mányos" modellt szállít le a boltokba ez- 
zel párhuzamosan. A klasszikus NDS 
gyártása nem fejeződik be, a két gép 
egymás mellett fog létezni — a Nintendo 
ígérete szerint jó sokáig. Az új gép mellé 
He új játék is dukál: az első Pézátes 
lók szerint a Sgvare Enix Seiken Den- 
setsu DS: Children of Mana-ja ke- 
rült a legtöbb kosárba a fehér masina 
mellé, de a Nintendo legutóbbi Brain Tra- 
ining ,játéka" , az angoltudást tesztelő Ei- 
go ga Nigate na Otona no DS 
Training: Eigo Zuke is rendkívül nép- 
szerű volt. Maradt a nagy kérdés: mi mi- 
kor kapunk az NDS Lite-ból? Hivatalos 
időpont jelenleg nincs, pletykák viszont 
vannak: Európa állítólag augusztus köze- 
pén teheti magáévá a lite-ot, 129.99 eu- 
rós nyitóáron, 


AU REVOIR, 
PHANTOM! 


Véget érni látszik a Phantom három 
éves vergődése: az Infinium Labs online 
tartalomterjesztésre alapozó, kereskedel- 
mi forgalomba soha nem került konzolja 
csendben tűnik el a süllyesztőben. Az In- 
finium három év alatt a botrányokon kívül 
nem sokat ért el: a 2004-es E3-on mutat- 
tak valamit a gépből, leszerződtek pár 
céggel (például az Atarival), és kiszórtak 
az ablakon egy raklapnyi pénzt - egé- 
szen pontosan 63 millió ropogós ameri- 
kai dollárt. Bevétel? Mivel nincs termék, 











nincs bevétel sem: a kassza üres, az Infi- 
nium tartozik mindenkinek akinek csak le- 
het, már az irodáik bérleti díját sem tud- 
ják fizetni. A Golden Gate Investors-tól 
múlt hónapban begyűjtött 5 millió dollár 
arra elég, hogy tegyenek egy utolsó, két- 
ségbeesett kísérletet: a Phantom fejleszté- 
sét , szüneteltetik", és minden erejükkel 
egy új termék, a Phantom Lapboard kód- 
néven futó, forgatható, egérrel kombinált 
billentyűzet tető alá hozására és piacra 
dobására koncentrálnak. Az eddigi fejle- 
mények alapján bizton állítható, hogy a 
Phantom projektnek egyszer és minden- 
korra befellegzett: SES tragikomikus be- 
jegyzés maradt csak utána a Játéktörté- 
nelem Nagy Könyvébe 


VISSZATÉR AZ 
ACCLAIM 


Visszatér a sírból a másfél éve becsődölt 
Acclaim: a patinás kiadó nevét még 
2004 őszén vásárolta meg magának két 
játékipari veterán, Howar Maj és Ken 
Chan. Marks és Chan most újra életet le- 
helnek a névbe, de nem a korábban be- 
járt utat folytatják, hanem új vizekre 
eveznek: az Acclaim az MMO piacra fog 
koncentrálni. Népszerű ázsiai online játé- 
kokat dobnak piacra az Államokban, kö- 
vetve az eredeti üzleti modellt — a kliens 
ingyenes, nincs havidíj, a bevétel a virtu- 
ális tárgyak eladásából, reklámból, és 
szponzorációs megállapodásokból szár- 
mazik. Az ,új Acclaim" már weboldallal 
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is rendelkezik, jelenleg két játékuk (BOTS 
7 9Dragons) vár megjelenésre. EZ az 
Acclaim már nem AZ az Acclaim, de leg- 
alább van benne potenciál: Marks tehet- 
séges embernek tűnik, a kilencvenes évek 
elején (többek között) ő vezette ki a csőd- 
helyzetből a padlóra került Activisiont. 


MIDWAY: VESZTESÉ- 
GEK 8. TERVEK 


2005 nem zárult túl fényesen a Midway 
számára: az amerikai kiadó vaskos, 112 
millió dolláros veszteséggel zárta az évet 
(2004-ben is veszteségesek voltak, de ak- 
kor csak 24 millió dollár szerepelt az el- 
számolás negatív oldalán). A méretes mí- 
nusz többek között a tavaly év végére idő- 
zített címek felemás szereplésének tudható 
be: a Blitz: The League és az Ed, Edd n 
Eddy jól teljesített, a The Suffering máso- 
dik epizódja, és az L.A. Rush viszont ala- 
posat zakózott — ennek köszönhetően a 
Midway még a kereskedelmi szempontból 
hagyományosan erős utolsó negyedévben 
sem tudott nyereséget termelni (37 millió 
mínusszal zárták az októbertől decembe- 
rig terjedő időszakot). 

A 2006-os esztendő talán meghozza a 
változást: év végén (,télen") érkezik az 
Unreal Tournament 2007 PC verziója (a 
PS3 változatról egyelőre nem beszélnek), 
új sorozat indul a Total Nonstop Action 
Wrestling frencsájz alapján (jelenlegi és 
következő generációs körzalökrajó ősszel 
jön a Mortal Kombat széria utolsó jelenle- 
gi ege ő felvonása, az MK: Arma- 
geddon, és újabb klasszikus Midway cí- 
mek kerülnek fel az XBL Arcade kínálatá 
ba. A következő generációra val 
létszámbővítést jelent a Midway-nél: 100 
új embert kívánnak felvenni, és szoro- 
sabbra vonják a belsős stúdióik közti 
együttműködést. A nemrég bejelentett The 
Wheelmanen a Midway Newcastle-i stúdi- 
ója dolgozik elsősorban, de a játék egyes 
elemeit más divíziók fejlesztik — a mester- 
séges intelligencia Seattle-ben, a grafikus 
motor pedig Chicago-ban készül. 


RENDERSTOP AZ 
ANGOL TÉVÉKBEN 


A reklámok felett őrködő angol Adverti- 
sing Standards Authority (ASAJ) a helyi 
csatornákon futó Call of Duty 2 reklámfil- 
mek sugárzásának beszűntetésére szólítot- 
ta fel az Activisiont. A szervezet három 
panaszos bejelentés hatására koppintott 
az amerikai kiadó körmére: a bejelentők 
szerint a renderelt reklámok (CoD 2 - PC 
/ Xbox 360; Cod 2: Big Red One - PS2 / 
Xbox / GC) megtévesztők voltak, mivel 
hamis képet festettek a játékok által felvo- 
nultatott grafika minőségéről. Az Activisi- 
on azzal védekezik, hogy az előre rende- 
relt promóciós animációk alkalmazása 
általánosan elfogadott gyakorlat" a vide- 
ojátékok esetében, és ,senki nem mondta 
nekik korábban, hogy az ilyesmi helyte- 
len". Az ASA-at a jelek szerint nem hatot- 
ták meg az ellenérvek - az érintett reklá- 
moknak távozniuk kell a brit tévécsator- 
nákról. 


F.E.A.R. - FOLYTATÁS 
MÁS NÉVEN 


PC-re és következő generációs konzolok- 
ra is készül a tavaly (PC-n) igen szép kö- 
röket futó, horror-elemekkel bőségesen 














meglocsolt FPS, a F.E.A.R. folytatása — 
erősítette meg a fejlesztésért felelős Mono- 
lith. A dolog egyetlen szépséghibája, 
hogy a majdani produktum nem F.E.A.R. 
néven kerül majd forgalomba, a fejlesztős- 
túdiót ugyanis nemrég olvasztotta magá- 
ba a Warner Bros. Interactive — a név 
azonban a Vivendi-nél maradt (viszont a 
Mondlith birtokolja a világ és a karakterek 
jogait). A Warner Bros. ígérete szerint a 
tartalom ettől függetlenül változatlan lesz, 
tehát az univerzum és a körítés sem lesz 
idegen azoknak, akik az első rész mellett 
tették le voksukat tavaly. Van egy címja- 
vaslatunk: R.A.E.F. 


ATARI 
KIRAKODÓVÁSÁR 


A komoly problémákkal küszködő ATA- 
RI megpróbál financiális rendet teremteni 
- a pénzügyi réseket a kiadó működésé- 
nek raciondlizálásával, és a cég tulajdo- 
nában lévő, önállóan működő fejlesztős- 
túdiók kiárusításával kívánják betömni. A 
folyamat — szándékuk szerint — viszony- 
lag lassú lesz: a stúdiók előbb befejezik a 
soros projektjeiket, és csak után a kerül ki 
rájuk az ,Eladó!" cetli. Kikről is van szó? 
Például a Reflections-ről (Driver: Parallel 
Lines), a Melbourne House-ról (jelenleg a 
Stuntman második részén dolgoznak), a 
Test Drive: Unlimitedet kalapáló francia 
Eden Studios-ról, vagy az eddig a Mat- 
rix-játékokon, mostanság pedig az Earth- 
worm Jim folytatásán, és Tér másik, még 
nem bejelentett játékon ügyködő Shiny 
Entertainmentről. 

A ,szépen, lassan válunk meg a családi 
ezüsttől" stratégiának ellentmondani lát- 
szik, hogy a Shiny alapítója és főnöke, 
Dave Perry az eladási szándék napvilág- 
ra kerülése után azonnal otthagyta a stú- 
diót. Perry szerint lépés a cég érdekét 
szolgálja, nem elmenekült, hanem külső 
segítőként akar részt venni a stúdió el- 
adásában - szerinte így jobb feltételekkel 
lehet értékesíteni a Síiny-t. Vevőjelöltek 
(állítólag) már vannak, az ügylet nyélbe 
ütése után Perry azon öyobön vissza- 
tér(ne) a fedélzetre. 


NDS: BÖNGÉSZŐ / 
TÉVÉKÁRTYA 


A Japánban február közepén megrende- 
zett Nintendo DS Conference 2006 két 
újdonsággal szolgált: hamarosan web- 
böngészőt és tévékártyát kap a Nintendo 
duálképernyős zsebkonzolja. A böngé- 
szőt az Opera szállítja, és két módülból 
fog állni: a DS kártya magát a szoftvert 
tartalmazza, míg a GBA slotba csúsztat- 
ható modul memóriabővítményként szol- 
jál — utóbbi az NDS Lite eselében (fizika- 
ilag) kisebb mérettel rendelkezik — hogy 
ne lógjon ki a gépből (mint a ,normál" 








GBA kártridzsok). A böngésző kihasznál- 
ja a NDS érintőképernyőjét, azaz az alsó 
displayen tudunk szöveget bepötyögni, és 
a kezelőfelület is itt található. A szoftver- 
csomag Japánban 2006 júniusában kerül 
piacra. 3800 venes (kb 6500 forint) 
áron. A másik újdonság a Wansegu, ami 














nem más, mint egy, a digitális tévéadások 
közvetlen fogadását lehetővé tevő kártya 
— a felső slotba csúsztatva. A kezelőfelü- 
let itt is az alsó képernyőn kapott helyett, 
a felső képernyőn tévézhetünk. A Wanse- 
gy megjelenési időpontja egyelőre bi- 
zonytalan. 


CSÖDHELYZETBEN A 
GIZMONDO 


Újabb zsebkonzol távozik a piacról: a Ti- 
Jer Telematics handheldje annyira meg- 
Bikott, amennyire csak meg lehet bukni. A 
gép alig egyéves pályafutása zaftos bot- 
ránykrónika: csillogó, celebírtásokat is fel- 
vonultató nyitóparti, méregdrága bemuta- 
tóterem a londoni Regent Streeten, nagy- 
nevű third party támogatók (EA) — aztán 
szánalmas forgalom, párezres eladások, 
kifizetetlen számlák, maffiakapcsolatok -- 
pénzmosás gyanúja - sejthető volt, hogy a 


VUUVU 





Gizmondo nem húzza sokáig. 

A Tiger eladta a gépre fejlesztő két stúdi- 
ót, és most a masina gyártásával is leáll: a 
Gizmondo üzletág nem finanszírozható 
tovább, a felszámoláson két cég ügyködik, 
az árverezett javak talán fedezik a rövid 
idő alatt összekalapált majd" száz millió 
dolláros veszteség jelentősebb részét. Kár 
érte: annak idején kellemes kis gépnek tűnt 
a Gizmondo - de nem a megfelelő embe- 
rek álltak mögötte. 
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Engedje meg, kedves Olvasó, hogy egy pár érdekes és tanulságos történet- 
tel kezdjem a mesedélutáíit. Első késünk! története, akinek a nevét az ártatla- 
nok védelme érdekében most Jánosra változtattam, azzal kezdődött, h. 

szép napónj hogya Högyjnámy előge létr őedköt élebbőt es gankéjébő 
jelesül az aszteroidák lélekölő bányászatából, és elhatározta, hogy gazdag 
lész A galaxis mesés tájaira vágyott, fényesen csillogó, eleksás égyésráke 
kel felszerelt hadihajókra, csinos lányokra és jó ételekre — szóval olyasmikre, 
amikre a férfiak általában vágyni szoktak azokon a hétfői délutánokon, ami- 
kor az irodából a gyerekért mennek az óvodába, szülői értekezlettel súlyos- 
bítva. Egy szó mint száz, vállalkozásba fogott: gyermekkori jó barátjától, Pé- 
tertől, a kitartó és tehetséges bányásztól 3 millió kredit kölcsönt vett fel, rövid 
lejáratra. Ebből a pénzből futotta egy kiszuperált teherhajóra, némi pajzsra 
reá, raktérnövelőkre és egy plusz hajtóműre is, amely arra volt hivatott, hogy 
yorsan a legközelebbi hiperűr-kapuhoz repítse, ha kalózok fennék a fogu- 
kát értékes vagy éppen értéktelen, de ezért pénzbe került rakományára. 

A kereskedelemnek két aranyszabálya van: 1.) olcsón venni, drágán elad- 
ni, illetve 2.) korán kelni — aki valamelyiknek nem tud megfelelni, gyorsan két- 
kezi munkában találja magát. János azonban kitartó volt és céltudatos: űr- 
hajója minden napkeltekor (földi idő szerint) már javában szelte a hiperűrt, 
Ez olesán termő helyeket a gezelog orgcálra SZANNET csülyer elönt érúl 
És bár voltak konfliktusai a kalózokkal, az okosan megtervezett hajtóművei 
újra és újra kihúzták a csávából. 





Mindeközben és részben mindezért is, a galaxis egy eldugott szegletében a ko- 
lózok sokadszorra panaszkodtak Istenüknek, hogy megélhetésük és hitük komoly 
veszélybe került az egyre jobb hajtóművek és az azokkal egérutat nyerni tudó ke- 
reskedők miatt. Kis idö tén a Kalózok Istene meghallgatta imáikat és úgy rendel: 
kezett, hogy a hajtóművek már ne legyenek olyan jók, mint régen. És a kalózok 
látták ezt, és örömüket találák benne vala, mert lett újra sikerük és bet 
kik. És János, szerencsétlenségére, egyike volt annak a sok ezer kereskedőnek, aki 
saját bőrén tapasztalhatta meg a kalózok hatékony befolyását az égi panteonban: 
fálöványál teli hajóján az egyik napon már nem indult be az extra motor, a ka- 
lózok pedig örömünnepet ültek a tőle megszerzett javak elfogyasztásával. 






Hősünk ekkor határozta el, hogy gazember lesz és gonoszt tervet eszelt ki 
a galaxis megbüntetésére. Pár hasonlóképpen pórul járt társával együtt fedő- 
vállalatot alapított és befektetőket kezdett toborozni az ismert világűr létező 
legjobb hadihajójának, az Apocolypse terveinek megszerzése érdekében. 
Nem mintha ebben látták volna bosszújuk eszközét: az Apocolypse tervraj- 
a önmagában is több millió kredítbe kerül, az üzleti terv szerint ennek költ- 
sége oszlott volna meg a befektetők között, akik a befizetési összeg sorrend- 
jében kaptak volna másolatot a tervről, melyet a fedővállalat megfelelő tudós 
és skillek birtokában lévő szakértői másoltak volna le a szükséges példány- 
számban. Többhavi szervezés, operatív munka, lefizetések, átejtés, hamis 
személyazonosságok és álcázott találkozók után összegyűlt a szükséges 
pénz: a befektetők között hatalmas korporációk, multimilliomos flottatulajdo- 
nosok, és pénzüket gyanúsan szürke forrásból szerző, kilétüket titokban tar- 
tó személyek is voltak, ahogyan az már csak lenni szokott. A Nagy Terv utol- 
só napjának delén befutott a végső részlet is a ZZZZ Best vállalat számlájá- 
ra, és ezzel egyben volt a hatalmas összeg — amely azonban soha nem ke- 
rült befektetésre: a fedővállalat tagjai saját magukra költötték azt, borra és le- 
ányra, Hő ig, megcsömörtötten a világ bűneitől, a zsákmány rá eső 
részét a első vele szembe jövő fiatal bányász számlájára utalta át és soha 
nem látták többé az Ismert Galaxisban. 













A második történet is az emberi 

reségében, Az idők hajnalán a Airaj ősi népe folyamatos háborúban ál 

trolltörzsekkel, míg végül Siíthus kielen pusztába szorultak vissza, ahol fel: 
építették Ahn!Airaj hatalmas városát és maguk mögött lezárták annak hatol- 
mas Kapuit. Több tízezer évre ró a Szövetség és a Horda együttes erőfeszi- 
téseinek hála, a leghatalmasabb varázslóknak sikerült elkészíteniük a Kapuk 
kulcsát, a Futóhomok Jogarát, mellyel a dicső seregek végre benyomulhattak 
a hatalmas falak mögé, hogy végleg felszámolják a humanoid fajták legna- 
gyobb földi ellenségét, a rovarszerű Oiraj seregeket. Azaz csak nyomultak 
volna, mert a hatalmas varázslók Baráti Köre úgy döntött, hogy bár a Sere- 
gek hónapokon át dolgoztak nekik a Jogarhoz szükséges akapanyagok 
összegyűjtésén, ezen túlmenően még kérnének a vilógtól pár százezer ara- 


gyarlóságot hivatott bemutatni a maga ja 
lt a 








pELZITT] 


nyat, hogy a továbbiakban még jobban élvezhessék azt a tényt, hogy ők a 
Baráti Kör tagjai. Szerencsétlenségükre a Seregek frakciói közi öle 
látott értés alakult ki abban, hogy ez az inzultus vért kíván, és az össze- 
fogásnak hála, nagy hatékonysággal kezdték levadászni a Baráti Kör tagja- 
it — beleértve azokat is, akinek valaha is valamilyen formában köze volt a 
Körhöz. Nem telt bele egy nap, a hatalmas varázslók serényen dolgoztak a 
Kapu nyitásán, átengedve másoknak az első belépés dicsőségét is. 





Eme történetek nem a Bioware, Sgvare-Enix vagy más brainstorming cégek 
kreatív boszorkány konyáiban születtek, hogy azután videoját át ő 
senek RPG, RTS vagy más formában - mindkettő spontán létrej 
ténet az Eve Online és a World of Warcraft MMO meseviló 
szereplői és létrehozói játékosok voltak. Ha a konzolokért és a konzolos jó- 
tékokért életét adó olvasó most felvonja szemöldökét, hogy mit is keres a PC- 
s EO és WoW az 576 Konzolban, élete télasz nagyon is kéznél van: ami- 
kor egy évvel ezelőtt összevetettük a szépen megcsinált Xbox live!-ot a szin- 
tén szépen megcsinált, de sorsára hagyott és ezzel a játékosokat becsapó 
Sony Central Stationnel (azóta sem látom igazán, mi volt az akadálya an- 
nak, hogy a kész infrastruktúrát tartalommal töltse fel a világ egyik legna- 
gyobb multimédia tartalom készítő- és szolgáltató cége — egy éve ugyanaz a 
Killzone és Ratchet reklám van kinn a PlayStation Online-on. . .), álmainkban 
sem gondoltuk volna, hogy a következő generációra azt mondjuk: az a gép 
fogja megnyerni a konzolháborút, amelyik jobb online szolgáltatással rukkol 
majd elő. (Zárójelben: és az sem válik kárára a konzolos játékosoknak, ha 
fszében vamók azzal, mi zajlik éppen a PC játék-szcénán - az oly sok éve 
leáldozóban lévő platform mindig tartogat meglepetéseket, az elektronikus 
játékvilág mérföldköveit jelentő címekről nem is szólva.) 

Márpedig az online játék, még ha a konzolok körében sem volt ismeretlen, 
eleddig a PC-s világ privilégiuma volt, nagyrészt az olcsó hardver (NIC vs. 
PS2 Broadband Adapter), a könnyű hozzáférés (sima elérés vs. Network 
Access Disk vagy live! előfizetés) és az otthoni megvalósítás lehetősége (a 
játékokhoz adott vagy letölthető, ingyenes szerverszoftverek) révén. Aheg 
szép lassan azonban mindkét platform bedobja a közösbe a legjobb talál- 
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mányait (NIC és HDD kerül a konzolokba, game hub a PC-kbe, jelenleg 
third party megvalósításban - GameTap, rice, stb — késöbb pedig 
natívan, mint a Windows Vista Game Center), úgy egyenlítődnek ki az erő- 
viszonyok is: bár a Final Fantasy XI kiadása Xbox 360 platformra inkább 
csak pótcselekvés és jó eséllyel az Microsoft által csendben megszponzorált 
esemény, ez és a korábbi próbálkozások (a Phantasy Star Online, például) 
sikerei jól mutatják, hogy a konzolokra MMO játékot kiadni nem elvetélt öt 
let. (A leadás előtti utolsó pillanatban érkezett hír: nem lesz World of Warc- 
raft Xbox 360-ra. Az indokok az irányítás nehézsége és az infrastruktúra 
problematikus mivolta voltak. Kár, de legalább elgondolkoztak rajta, ami 
jelzi a dolog komolyságát, és azt, hogy lehet még belőle valami. A Blizzard 
bát PC fanatikus cég, a ők is konzolon kezdték, reméljük nem felejtették el 
gyermekkorukat.) 





Mert az MMO az egyik lehetséges jövő. Találkozik benne az ipar résztve- 
vőinek szinte minden érdeke: fejlesztése költség hatékony, közvetlen a játé- 
kosnak értékesíthető, folyamatos bevételt generál, maximálisan kihasználja 
a kiépített infrastruktúrás, és nem utolsósorban: imádják a játékosok. Az 













576 online és offline stáb tagjai által a World of Warcraft játékba tett órák 
száma mór nemzetgazdasági termelés szempontjából is jelentős idő- 
mennyiség, ha ezt Boszorszlcszú a ő milórel] ohányan jelen pillanat. 
ban is aktív előfizetéssel rendelkeznek, eszement számokat teso pénz- 
ügyi vonalon a Blizzard bankszámlájára csak WoW előfizetésekből havil!) 
90 millió[!) dollár zsebpénz csordogál be (ami persze bevétel és nem pro- 
fit, de bizonyosan nem kell fillérezniük a reggeli kakaó és parizeres zsöm- 
le árát). Nem véletlen, hogy manapság minden valamirevaló cég MMO j. 

tékot fejleszt (még a síndöcögény Acclaim is ezzel tért vissza, jaj!!!), ami 
persze önmagában hordozza a nagy bukás lehetőségét is, mert ma még 
senki nem tudja biztosan, lesz-e további 6 (10, 15, akármennyi) millió já- 
tékos vagy ennyi van összesen és vagy sikerül elszívni őket onnan, ahol 
most vannak, avagy sem. A SOE emberei sokat mesélhetnének erről: az 
Everguest II és a Star Wars Galaxies kiürült városai és szerverei sajnos épp 
ez utóbbi forgatókönyvről tesznek tanúbizonyságot, és akkor még nem volt 
szó arról, ahogyan az MMO játékok a PC-s piacukat kannibalizálják — a 
havi díjat fizető és folyamatosan játszó közönség más játékok vásárlására 
már nemigen ad ki pénzt, ezzel is az MMO-k készítésbe sodorván a fejlesz- 








tőket. Az érem másik oldala viszont az, hogy lehet, ebben áll az számító- 

épes- és videojátékok forradalma: a hardcore játékokkal több évtizede si- 
án távol tartott nagyközönség számára talán éppen ez lesz a belépé- 
si pont ebbe a mesevilágba — a játékokat játszók egyébként sem alacsony 
átlagéletkorát meg elsúóán idős MMO korosztály masszív jelenléte telje- 
sen új és biztató jelenség ebben a közegben, és pont a WoW mutatta me 
azt, hogy az MMO nem szükségképpen az elvetemült hardcore Táegék 
szórakozása, épp ellenkezőleg: Tehet olyan online játékot is írni, amit minr 
denki szeret. Az 576 Konzol Jövőbelátó Tanácsa szerint a párhuzamos for- 
radalmak közül ennek van nagyobb esélye a befutásra: bár kíváncsian vár- 
iuk a Nintendo , Szushiszeletelő" Revolution konzolját, de kicsit úgy érez- 
zük, a Nagy N nem veszi komolyan leendő játékosait. Eltekintve az újsze- 
rű irányítás kiválóan merketingelhető jelenségétől, felmerül annak a kérdé- 
se, hogy ha komolyan magába néz a férfiember, mit szeretne jobban: le- 
gyet csapkodni vagy Máriót ugráltatni egy TV távirányítóval, avagy marco- 
na ork harcosként, csillogó vértben és bogárvértől csöpögő kétkezi fejszé- 
vel üvöltve rohanni csatába a Airaj ellen? (Én a B-t választom, Mar- 
tin) És hogy ne hagyjuk ki a másik nemet sem, mit szeretne jobban egy ko- 
moly nő: színes csikocskát húzni a pattogó bugyirózsaszín labdácska alá, 
hogy ne essen a csúnya szakadékba, avagy tolpig hófehér selyemben tün- 

le varázslónőként aktívan részt venni a Világfa újroélesztésének epikus ka- 
landjában? 

A válaszokat, köszönjük, most nem kell címünkre beküldeni. 

Miközben a konzolos fejlesztők a végső formájukba öntik az eredetileg PC- 
s műfojokat (RPG és TBS a kilencvenes években, FPS manapság, RTS hol- 
nap?) , az MMO elfoglalni készül a hagyományos játékok végvárait. Aho- 

n TJ Kim, az NCSoft (lineage, Gil Wars) CEO-ja fogalmazta: a játé- 
cosokban ma is megvan az igény arra, hogy az offline, egyedül megélt tör- 
téneteiket online közegbe vigyék — tessék csak megnézni az összes megjelent 
játékhoz kapcsolódó milliónyi fórumot és fórumbejegyzést. Az MMO éppen 
ezért sikeres: az emberekben meglévő közösségi igényre építi fel a videojá- 
ték élményét. Akit egyszer az MMO füstje megcsapott, ritkán tud fenntartá- 
sok nélkül visszatémi a hagyományos játékok világába. 








Ne kapcsoljanak el! A reklám után konzolos (és ha kell, PC-s) MMO hírek- 
kel térünk majd vissza. További jó szórakozást: 
hzx 
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GREEN DAY: BULLET IN TIME 


2005. június 9-én Budapesten a Sportarénában eg; 
álmom valóra vált. A Green Day eddigi kerezüebb 
turnéjának soros lés szinte az utolsó pillanatban 
programba vett) állomásán feledhetetlen koncertet 
adott, és én ott voltam! Úgy, hogy buli előtt két órá- 
val még búsan ingattam a fejem, és szapultam ön- 
magamat, amiért képtelen voltam ? ropit előteremte- 
ni egy ilyen kaliberű megmozdulásra! Éppen az ön- 
büntetés módozatai közül válogattam (esélyes volt, 
hogy viszki ízű szeszes itallal mérgezem meg ma- 
gam), amikor csörrent a telefon, Csaba haverom hí- 
vott.  , Csabikám te bűzlő gennyputtony, hogy mek- 
kora mákod van, nyertél két jegyet az esti sóra, hogy 
száradnál meg és dögölnél el végleg! Mi, hogy mit 
csinálok este... nem mondod... ez komoooly?! Te 
édes, aranyos, drága, szent ember, imádlak! Eztán 
még a talpad nyomát is megcsókolom, még ha ku- 
tyasztarba lépnél is!" Aznap este életem egyik leg- 
nagyobb koncertélményében volt részem. 


A Green Day a világ legjobb punkzenekara!" - 
mondják sokan, még többen meg teljesen mást monda- 
nak. Ugyanakkor az is biztos, hogy ha a Green Day 
zenekar neve szóba jön, gyakran előkerül a punkabili- 
tás kérdése, azaz hogy hol kezdődik a gumi- és hol ér 
véget az igazi punk. Azt javaslom, ennek feszegetésé- 
be ne menjünk bele, mégpedig azért ne, mert ez a té- 
ma nagyon hasonló a mi kis ,konzolháborúnkhoz". 


JJ] UMD.MUSIC 


SZOFTVER ROVAT 


SONY PSP ZENEI UMD-K A MAGYAR PIACON! 


A géminget kedvelők többsége békésen éli együtt 
(vagy egymás mellett) kis világát és alapvetően jól el- 
van. Azonban minden társadalom kitermeli a maga 
deviánsait és szélsőséges elemeit. Mindenhol vannak 
én-tudom-a-legjobban-mi-a-helyzet emberek és 
majd-én-megmondom-neked-mi-vagy-te filozófusok. 
Tehát vannak szószólók, akik önkéntes és kéretlen 
egyszemélyes zászlóvivőként-fővezérként-pattan- 
tyúsként olyan hadba ordítják maroknyi seregüket, 
ami gyakran a többieket is magával rántja. Minden 
megengedett: savköpülés, sárdagasztás, fikázkodás, 
anyálódás és a többi. Itt egy versus battle, ott egy 
capture the flag, aztán kitör a gigászi free for all — 
és vele a káosz. (Ne érezzük magunkat privilegizált 
helyzetben, ez a jelenség minden aribérek által alko- 
tott csoportban megfigyelhető, még ha gyakran bur- 
koltan is.) Általában végeérhetetlen, sehova se veze- 
tő, legfeljebb önmagába torkolló, gyakorlatilag telje- 
sen értelmetlen vitái eenmáládnek és formal újra 
önmagukat. Legtöbbször vannak békítők is, akiknek 
a hangja vagy belevész a pusztába, vagy előbb- 
utóbb maguk is — saját elfogulatlanságukat és széles 
látókörüket egyre erélyesebben hangoztatva - a 
LdeertektatÉKT érvrendszeréhez nyúlnak - te jó ég, 
hová kanyarodtam a Green Day-től2! 


Mindenki döntse el maga, hogy számára mit jelent 
a GD zenéje, de abban talán abban konszenzusra 
juthatunk, hogy minőségre valahova a ,nagyon jó" 
és a ,könyörtelenül jó" által határolt területre helyez- 
hető. Az egyszerű, határo- 
zott négynegyedek és a fül- 
bemászó, önmagát nem rit- 
kán már első hallásra énekel- 
tető dallamok nem a GD ta- 
lálmányai, de Billie Joe 
Armstrong maga — akit az 
Isten is éneklésre meg fron- 
temberkedésre teremtett — 
már igen. Ne révedjünk a 
múltba, Szollár Gergő isteni- 
en összeszedegette nektek a 
zenekar életének sarokpont- 
jait, beszéljünk inkább BIT- 
ról és annak gerincét alkotó 
második reneszánszról", az 
American Idiotról. 
Az új album nem véletlen ér- 
damélte ki a punk-rock opera 
egnevezést a nemzetközi 
szakfirkászoktól. Az még 
hagyján, hogy a hangzás 
olyan erős, mint Fekete Laci, 
és izomból leszakítja a fejedet 
(energikus, elementáris ének, 
vastag gitárok), de a lemez fő 
ereje az egységességében 
rejlik. A számok külön-külön 
is bitangolnak, viszont egybe 
hallgatva a őket, mind tartal- 
milag, mind zeneileg olyan 
tökéletes egészet köpöni, 
mely jóval több, mint a részek 
puszta összege. A történethez 
tartozik, hogy (állítólag) a 
már majdnem kész anyagot a 
hangstúdióból ellopták. Billie- 
ék először kétségbeestek, 
majd rövid töprengés után 
úgy döntöttek, hogy ha már 
így alakult, akkor rágyúrnak 
még egy kicsit az albumra. És 
láss csodát: a Green Day 15 
év után nemcsak hogy gyöke- 
resen megújult, de új fejezetet 
írt a rock nagykönyvébe. 


HEHE 


A BIT egy fantasztikus lemez 
köré felépített fantasztikus 
turné. A srácok olyannyira 
profi munkát tesznek le. a 
ssztédzs"-re, amit nemhogy 
egy úgymond-punk zenekar- 
tól, de még a Sidney-i Ope- 


ADVISORY 


NTAL 
UNTAT A 1 


raház érdemes művészeitől sem várna el az ember. 
Volt, aki pont azért nyafogott, mert ,ez má! nem is 
pááánk", de az elfogulatlanokat mellbe vágta a 
színpadról sugárzó erő! Valamivel több, mint egy év 
alatt négy kontinensen körülbelül 150 koncertállo- 
mást abszolváltak, hazánkban már a turné második 
felében jártak és az egyik legalacsonyabb néz- 
őszámmal (alig fél ház, nagyjából tízezer ember) ta- 
lálták szembe magukat. Mégis ugyanazzal az erő- 
bedobással nyomták, mint bárhol máshol, mintha él- 
tük legjobb koncertét adnák, hát a pofám leszakadt! 
A legdurvább, hogy TÉNYLEG elhittem, hogy élve- 
zik! Apró gesztus, hogy Billie a magyar nyelv bizo- 
nyos fervatlálk is megtanulta — Teremtőm, hány nyel- 
ven tudhat már köszönni! Túl a pazar setlisten, han- 
gulatos és látványos sóelemekkel dolgoztak, volt tö- 
meg-orgazmizálás, gitárral rohangászás, óriási 
zászlók, kivetítő, petárdák, felcsapó lángnyelvek, és 
élőben még egy sor egyéb, ami sajnos az UMD-ről 
lemaradt. 

Az UMD tartalma egyébként megegyezik a DVD 
változattal, a Londonhoz közeli Milton Keynes-i sza- 
badtéri eseményeket dolgozza fel, ahol a GD két 
nap alatt 130.000 ember előtt játszott, végrehajtva 
minden idők legmonumentálisabb punk-happening- 
jét. (Ily módon a punk szó voltaképpen értelmét vesz- 
ti, de bánja a kánya!) Az anyag mesterien adja vis- 
sza mind a parázs koncert hangulatát, mind a dalok 
,megszólalását". Aki volt a turné valamelyik állomá- 
sán is, annak külön öröm lesz a fantasztikus pillana- 
tokat újra átélni, igaz, őket nagyon is bánthatja 
azoknal a momentumoknak a hiánya, amelyek le- 
maradtak a digitális változatról. Néhány sláger, és 
néhány sóelem ment a levesbe, mint az egyik leg- 
hancuiátosábbi ajkontett eső vagyinikorja Közöne 
ség soraiból spontán verbuvált ,zenekar" eltolta a 
Homecoming három akkordját, amire Billie ráénekelt 
- a piszok gitáros végül megkapta a hangszert! Ki- 
fejezett extrát a korong nem tartalmaz, de a számok 
között minibetétek, interjúrészletek, színpad mögötti 
felvételek, bróbajélehetek, koncert előtti közönségpil- 
lanatok, színpadépítési kulisszák és egyéb nyalánk- 
ságok dúsítják az anyagot. Ez viszont visszaüt, mert 
sajnos nincs rá mód, hogy sallangmentesen, mintegy 
folyamatában tekintsük meg a koncertet, így az újra- 
nézhetőségi érték drasztikusan lecsökken. A műsort 
több nyelven feliratoztathatjuk. 


Tracklist: 

01. American Idiot 

02. Jesus of Suburbia 

03. Holiday 

04. Are We The Waiting 

05. St. Jimmy 

06. Longview 

07. Hitchin A Ride 

08. Brain Stew 

09. Basket Case 

10. King for a Day / Shout 

11 Wake Me Up When September Ends 
12. Minority 

13. Boulevard of Broken Dreams 

14. Good Riddance (Time of Your life) 


Green Day by Szollár G 

Nyolcvanas évek vége. Három Berkley-beli tizenéves 
punkzenekarosat játszik. 650 dollárból összebindzsiznek 
egy albumot (1039 / Smoothed Out Slappy Hour), ami na- 
gyon amatőr, ellenben nem jó. "92-ben kijön a már egé- 
szen zeneszerű Kerplunk, aztán gyors egymásutánban ki- 
[ZA esel áS a tes ÉE sál RTÉSEZ MRÉSÍHÉTESEB 
botrányba fullasztják a Woodstock fesztivált, valamint a 
Basket Case c. emtívihimnusszal telibe kapják a következő 
nagy dobásra váró, hormontúltengéses mát ot. Ered- 
mény: 8 millió eladott példány a Dookie-ból és egy 
Grammy-díj... A minden szempontból lenyűgöző teljesít- 
ményt csak tíz év múlva tudják majd megismételni egy ér- 
dektelen (Insomniac), egy túlértékelt (Nimrod) és egy alábe- 
FT YETAN ete sees ize et Seas] 
a saját paródiájává válna, 2004-ben az American Idiot 
(újabb Grammy-díj) a politikai hülyeségekre akkor éppen 
elsz ez dlkeszeas ee át ete GEL LAS SS 
A EL ee La ee 
Oszt e kele pt válas aszt N IS e ZÁ 
AL OKA Ve veaeeő 





RED HOT CHILI PEPPERS: 
LIVE AT SLANE CASTLE 


Mielőtt második cikkalanyom taglalásába kezdenék, szeretnék 
egy dolgot tisztázni, VANNA feels SAS e Lee Menő 
Vecsés rá teát EN A A dér 

jú írás, ráadásul a (zat LG K NSZK OLT 

kezdődött, hogy Martin megkért, pár napig viseljem már gon he 
ját a kedvenc PSP-jének. Tisztára mint a Ponyvaregényben, ami- 

jő (eESTB Wallace utasította Vincentet, hogy töltse az estét 
Mia-val és vigyázzon rá! Óriási megtiszteltetés, egyben nyo- 
masztó felelősség. Egyfajta teszt, igazi beavatási szertartás, ért- 
e bármit is bő 8 CALL OSZT e e ete Ete 
időt, pénzt és energiátt Tovább növelte a feszültséget, hogy a 
hangulatváltozásairól ismert bűnpápa arca elkomorult, mikor 
EA jutott, hogy mi lett a vége annak, amikor legutóbb rábíz- 

ta SZE [ÁSz see ee ei 
ÖSSZEKARCOLÓDOTT! Hozzáteszem, én otthon nagyítóval 
sem találtam meg a karc nyomát, de annál erősebben öntötte el 
[el ee ee ANGOL K ZAN 

ló főnöki szeszély kielégítésének előrelátható nehézségeivel kap- 

csolatban. Na hiszen, mintha lett volna esélyem! Mihelyt ketten 
MESEL etet tt] ugyanúgy bepörgött, és engem is ugya- 
núgy magával rántott, felhúzott, jánestk felturbózott, mint Mia 
a ij KSE tata irányítás, de tévedtem: 

nem én játszottam a döggel, hanem ő velem. Ezerrel pörögtünk, 
táncoltunk, buliztunk, nevettünk... aztán... izé... először mikor a 
Dunában úsztunk... aztán a bungie jumpingnál... szegény... ja- 
[ela e ea ák osztoy él ertene eus ag veretett felele 
jével megsegített, így ez a cikk létrejöhetett. Ja igen, a lényeg 
majdnem lemaradt: az 576 Shopok új szolgáltatásaként, immár 
zenei UMD-k is kaphatóak Magyarországon, tehát erről van 
most szó. 


A PSP maga vérlázítóan dögös, észbontóan izgalmas és sugár- 
zóan erotikus nősténydémon, egy szuperszexuális luxusbestia, 
egy életveszélyes csúcsragadozó, ugyanakkor puhán dorombo- 
ló, simulékony, törleszkédő cicuska. Más feb edjlezal MÜVE 
áánatos! Nőnemű olvasóknak: a PSP sziporkázóan szellemes, 
CSS TESZTEN St SS SL S GE TELL eT 
csó, mégis gyengéd és érzéki és ETET és megértő és hűsé- 
ges álomtárs. Más szóval: nagyon gazdag. Mindkét nemnek: a 
PSP lenyűgözően sokoldalú, HA épesztően nagy tudású és rend- 
LT UTSe te éetáobó MS erejet KTM Ea] 
mutatós. Kézbe véve hat év után először támad az embernek 
olyan érzése, hogy ez már tényleg a 21. század. Figyelj ide, 
nem kell rá emlékeztetned, hogy a PSP teszt már lement. Tudom 
ZT TO es elzkáe e edu at e elado else ol zése tzáa 
dést. Mert a gép szép, rendben van, ezt eddig is tudtad. Sokat 
tud, hát persze, másról sem beszélnek. Na és? Hogy-hogy na és 
TEN ENE ALTON TSE ZS ESTE 
Ve ekes ete ELS 
IL ESÍÜ) rúkstti kívánságodat! Film, zene, játék? Nesze, itt van! 
Internet? Fogd, vidd! Csoportba verődés, multizás, haverkodás, 
ismerkedés? A tied! Mégsem vagy elégedett a tartalommal? 
Kapd Hz a... khm... ühüm... Drága Barátom, ha neked nem 
HE y SÉT akármikér (EY tartalommal 
[ell dij JOL a Ae ele dee tás NEG HG 
fee hogy [ess á teát e alá eleve 
eredeti témámtól? 


Szóval az RHCP a , világ legjobb rock zenekara"! — mondják 
sokan (többek között a Green Day basszusgitárosának, Mike 
Dirtnek is egyik kedvenc bandája), még többen meg teljesen 


RHCP by Szollár G 

A zokni viselés egészen új módját feltaláló (első fellépéseik egyi- 
kén Jimi Hendrix , Fire" című számát zoknival a péniszükön éne- 
kelték el - samatóg), robbanékony színpadi showjáról elhíresült 
RHCP 1989-ben dobta be első ,fejfelkapós" korongját (Mothers 
Milk), amin már minden a helyén volt, ami miatt szeretni lehet a 
Csilipaprikákat, ám az igazi slat a két évvel későbbre datált Blo- 
od Sugar Sex Magic hozta meg. A producer atyaúristen Rick Ru- 
bin segítségével rögzített korong csak úgy hemzseg az olyan tuti 
slágerektől, mint a Breaking The Girl, az Under The Bridge vagy 
a Give Ít Away [gividavéjgividavi é 
(1991) Anthony Kiedis retardált szi 
pont c. közepes Keanu Reeves filmbe, majd kussolás a fanyalog- 
va fogadott, jóval többet érdemlő "95-ös One Hot Minute kvázi- 
bukásáig. A csorba kiköszörülése a szokásos négy éves periodi- 
ka szerint érkező Californication (ötletes videoklip mellékelve), il- 
letve By The Way (debil videoklip mellékelve) címezetű egyformán 
remek korongokra maradt. 

Tavaszra várható az új duplal!) album, mely fogás a Use Your 
Illusion óta nem sokszor bírt egyértelmű heppienddel végződni, 
de azért reméljük a legjobbakat. 
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[J SONY PSP ZENEI UMD-K A MAGYAR PIACON! 


mást mondanak. Az RHCP nevének említésekor senkiben nem öt- 
lenek fel szélsőséges indulatok, ISZ ass lláa Ae LA 
hogy minőségre valahol az ,igen jó" és az , orcátlanul jó" által 
[doredelel rezelve els] zt 

A koncert, akárcsak a GD-nél, még napfény mellett indul és 
kifejezetten jót tesz a hangulatnak, KS fokozatosan be- 
Cr SEGGE CLA E ATOSG Gala otos Blas Üde 
SZ ee ELSE VE ELSZ Ze LÁG gi koncert 
messze nem olyan megrázó erejű, sem pedig annyira dinami- 
kus, mint a GD: BIT-ja volt, mégis valami ÜERETÉSS letra 
rát teremt. Ez, ellentétben VE) nem energiabomba, sem pe: 
dig punk-vircsaft, viszont igazi koncertfilm, annak minden 
szépségével és bájával együtt lés amely ugyanúgy hajszálra 
egyezik a DVD változattal). Ha a GD koncerten meglepődtünk, 
hogy 65.000 ember milyen durva látványt nyújt JETAREN 
fé akkor itt még inkább eltátjuk a szánkat és csak találga- 
tunk, hogy vajon a tömeg közepén ugrálók mit tesznek, ha már 
dsejést [4 pisilniük és RSA az utolsó sorból vajon egyáltalán 
mit láthat / hallhat az ember. A koncert anyaga főként a két 
utolsó lemez (lásd Szollár munkáját) számaiból épül fel egy-két 
LEe Elo S LAT ESZT A ee evett Sá eu 
berkedés, viszont süt a tagokról, hogy elemükben vannak — 
CYCLE ETL oSZe SETA lee ee MAC UA e zol zte te ető NN 
zenészek teljesítményére zokszavunk nem lehet, a számok 
egyedi hangulata simán elviszi az egész bulit, méghozzá nem 
is középfokon. Kattra rendezett, a zene ritmusát jól követő, né- 
hol effektezett vágások igényes rendezői munkáról árulkod- 
nak. Azonban azt meg kell mondanom, hogy míg a GD PSP 
képernyőnyi méretben is teljesen magával ragadott, addig az 
RHCP (a hihetetlen tömegjelenetek miatt) nekem igazán csak a 
tévé képernyőjén jött át, viszont egyszerű, letisztult szerkezete 
miatt jóval többször élvezhető. 
Mind a hang, mind a kép minősé- 
PE MELG EEG Ét ee teál e 
hetünk mindkét korong esetében, 
viszont extrák most sincsenek. 


CG ke ze etÉs a 
ményt hadd eresszek meg. El- 
őször arra gondoltam, hogy biz- 
tos hülyén érzem majd magam, 
amikor váratlanul előkapom a 
buszon és majd tátott szájjal bá- 
mul nép. Természetesen még min- 
Ce Ge lt Sz EL AY VaáTe lora 
Elet LA ee VAN ol szállt eli 
jelre eller ési] stét 
az emberek, mert a pillanat alatt 
ÜLI ÉVY het b (CIGI 
mal azonnal magába szippantott. 
elerese e 
leltem a perifériámon, amint egy 
ötéves forma kislány leül mellém, 
aztán a szemét elmereszti. Me- 
Net N se 
dig rám. Még meg is szólít, de a 
zene erején nem hatolnak át a 
szavak. Normális körülmények 
között — ha valóban egy buszon 
lennénk és éppen valahol Óbu- 
dán zötykölődnénk — biztosan el- 
s Áá bezttsbl neki, hogy miről 
ESZ Gee le RG rá ra le sás [ela] 
jó Green Day koncert kellős köze- 
pén az angliai Milton Keynes-ben 
erre egyszerűen nincsen . lehető- 
ség! 


hd 


ARREST ál tee án tel) 
év múlva a mostani s 
olyan hi-tech fnGSZTR] [eejts lő 
EKEZETES ZETSAT B 
csolni sem tudok majd és akkor hi- 
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Az 1982-es és "83-as árkád felhozatalon átrágva magam olyan 
Hév tssete játékokba botlottam, amik még a mai felhozatalban is re- 
mekül megállnák a helyüket. Bár az efféle programokat manapság 
leginkább a mobiltelefonok gyatra és unalmas JAVA átdolgozásai 
hajtják meg, a MAME szerencsére kisegít a bajból. Az 576 Retro 
Team már a múlt hónapban megkezdte a "80as évek eleji felszámo- 
lást, de a bitektől fulladozó robotjaink akkor is csak a legjobb, leg- 
hangulatosabb stuffokat emelték ki a kavalkádból. Ezekből szemez- 
getünk most is, folytatva a sort olyan nagy címekkel, mint a Xevious, 
a Pole Position, vagy éppen a klasszikus Star Wars automata, ami- 
ket az időgépbe beszállva a Golden Axe, Mad Dog, Fatal Fury és 
Last Resort-féle gyöngyszemek követnek. 


Ugyan a Zaxxon és folytatása, a Super Zaxxon izometrikus játék- 
nézete az innovatív megoldások felé kacsintgatott, meglehetősen ke- 
vés követője akadt az évek során. Sokkal inkább a horizontális és 
vertikális thoctarik arattak nagy sikereket, ugyanis ezekben a Zax- 
xon irányíthatóságából fakadó problémákat (magasság, célzás és 
hasonlók) a nehézségi szint sreláséfől és a lövedékekkel telezsúfolt 
villámgyors ökciókkal próbálták ellensúlyozni. Ez a típusú változta- 
tás úgy látszik jobban bejött a játékosoknak, ezért kattantak rá az 
olyan játékokra, mint az Atari Xevious című vertikális shooterje. A 
Xevious a földfelszínen játszódik, ahol a bolygóra támadó idegenek 
által létrehozott bázisok likvidálásán van a hangsúly. A dolog érde- 
kessége, hogy számtalan fajtájú és típusú légi egységgel tolálkozha: 
tott a játékos, de ezek mellett a játékmenetet nehezítendő földi cél- 
pontokkal is számolnia kellett. A telepített ágyúk és lövegek elpusz- 
fítására az Atari mérnökei külön bombakioldó gombot denk 
Akadtak olyan rejtett, ún. ,Sol Citadel"-ek, amelyek láthatatlansó- 
guk miatt csak a célkereszt piros színre változása alkalmával váltak 
sebezhetővé. Csak két egymás utáni gyors bombatámadás végezhe- 
tett velük — aki ezekre a célpontokra koncentrált, pontszámban bő- 
ven túlszárnyalhatta még a tapasztalattal rendelkező veteránokat is. 
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Ahogy a földön kívüli létesítmények, úgy speciális Flagek is felfedez- 
előek voltak a pályákon, és ha ezeket a szerencsés játékos kilőtte, 
egy extra élettel lett gazdagabb. A változatosnak kevésbé nevezhe- 
tő tájon az egyes pályák közötti átmeneteket a zöld, erdőkkel bori- 
tott területek jelentették, amelyek a nehézségi szint emeléséért is fe- 
lelősek voltak. Ezekből mindösszesen tizenhat akadt, és ha sikerült 
mindegyiket teljesíteni, a játék a hetedik környékére repítette vissza 
az űrhajót. 
A Xevious igazi különlegessége a változatos ellenfelekben és tech- 
nológiai megvalósításában rejlett: utóbbiért ugyanis három Z80-os 
rocesszor dolgozott egyhuzamban, amelyhez egy háromcsatornás 
angleképzőn préselte ki a dallamnak nevezhető hangfoszlányokat. 
A zenei oláfestéshez kapcsolódik, hogy az Atari mérnökei olyan 
hangulatos melódiát készítettek, amely hosszú hónapokon át az 
alapját képezte a videojátékokat előtérbe helyező televíziós 
row, a Starcade zenei bejátszásainak is. Másfelől a Xevious volt az 
első olyan árkád program, ami az , Atari játékát nem játszhatod ott- 
on" szlogennel a világ első televíziós promócióját is magáénak 
mondhatta. Habár a program két évvel [ésőbb ee is kapott 
(akkor már a Namco égisze alatt hódított az árkádok alatt), a csu- 
pán nehézségével és plusz ellenfeleivel (Galaxian típusú űrhajó, he- 
ikopter, néhány újabb tanktípus) villogó példány csak 1991-ben 
rozott érdemi változásokat. Az ekkor megjelent 3D-s Solvalou név- 
re keresztelt szimulátor egy az egyben átültette a kilenc évvel azelőtt 
megismert világot, de az i-re a pontot mégiscsak a széria negyedik 
tagja, a Xevious 3D/G tette fel, Az 1996-os változat az eddigi leg- 
tökéletesebb X shooter, amely párhuzamba állítható az eredeti pé 
dánnyal szemben. 











No, de nyomás vissza "82-be: van itt még finomság a shooter ked- 
velőinek. Ha azt mondom, hogy Midway, vagy 1942, az idősebb 
korosztálynak biztosan belgik d C64-es és Amigás hőskorszak 
egyik jeles képviselője. Távoli ugrás japánba, a Nihon Bussan / AV 
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Japan főhadiszállásra. A távol-keleti kiadó ugyan nem jeleskedett a 
het elöntő kéket el, azonban a Mission X nevezetű világ- 
borús vertikális lö k igazán hangulatosra sikeredett. Az 
1942-höz hasonlóan itt is szigetek, óceánok és szárazföldek felett 
zajlik a küzdelem, ahol az elsődleges feladatnak a kommunikációs 
csatornák elpusztítása, a hidak, ellenséges célpontok megsemmisíté- 
se és a légítámadásban résztvevő objektumok szétlyuggatása számít. 
Itt ugyan nincsen a golyókat kikerülő manőver (lásd 1942), azonban 
közelebb lehet repülni a föld- vagy vízfelszínhez a nagyobb sebzés 
bevitele érdekében. Ez persze toke veszélyesebb mutatvány, hiszen 
lényegesen gyorsabb mozgású célpontokkal hoz össze a sors, mint- 
ha a magas égboltok repkednénk. A dolog igazi érdekessége, hogy 
a szintek befejezése előtt próbára tehetjük magunkat a leszállás te- 
rén is, ugyanis a bázisra visszaérve sikeres landolás után a dupla- 
szárnyas vadászgép miatt nem kevés bónusz üti a markunkat. 





Ha már le és felszállásról esik szó, nem mehetek el szó nélkül min- 
den idők egyik legjobb szimulátor játéka, a vektoros ábrázolást al- 
kalmazó hatalmas Star Wars automata mellett sem. Személyesen 
csak a kilencvenes évek elején, egy retro kiállítás alkalmával volt 
szerencsém megcsodálni a lenyűgöző gépezetet, amelynek halk 
zümmögése az ellenséges ell ek protontorpedókkal való 
miszlikbe aprításáért volt felelős. Bámulatos masina, mint ahogy ma- 
ga az áramkörökben kígyózó program mérete is: a tömörített ROM- 
ok mérete alig 78 KB, de amit a gép kisajtol magából, az elképesz- 
tő! Az Atari jól gondolta, hogy ismételten a színes-vektoros ábrázo- 
láshoz tér vissza, ugyanis akkoriban ez volt az egyetlen technológia, 
amivel valós hatású 3D-s látványt lehetett elérni. A látványhoz azon- 
ban a küllem is alaposan hozzájárult: a tekintélyt parancsoló gép fe- 
lületének 9096-át a Star Wars univerzumból származó atworkok bo- 
rították - még a műanyag felületen is. A belső irányítópanel egy az 
egyben a filmben látott X-Wing pilótafülkéjének pontos másolata, a 
képernyőn megjelenő célzó radarokról nem is beszélve. Ha a játé- 
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kos beült a kabinetbe, rögvest átérezhette azt az élményt, amit Luke 
Skywalker első bevetése alkalmával tapasztalt meg. A játékban is 
hasonló a feladat: a lázadók csapatának el kell jutnia a Telálesilag 
szellőzőjáratáig, ahol a protontorpedókat használva felrobbanthat- 
ják a reaktort és megsemmisíthetik a birodalmiak legrettegettebb 
hel Ehhez három pályán keresztül vezet az út: az első felvo- 
násban a Vörös kódjelű Föreléknek a Tie vadászok ellen kell felven- 
ni a kesztyűt a világűr végtelen sötétjében, háttérben a halálcsillag 
feszesen TóÓJféryezetá Ho édi taj esten missziót, akkor a 
Death Star felületén fe e tomyókkál és ágyúkkal vívott küzde- 
lem következik, majd végül a filmes eposzból talán legjobban ismert 
észvesztően hangudos száguldós rész a halálcsilkag szervizjáratai- 
ban, főszerepben a lövegtornyokkal és Darth Vader csatlósaival. Ha 
az utolsó pillanatban sikerül találatot bevinni a célkereszt által jelzett 
területen, a halálcsillag színes és látványos robbanással megsemmi- 
sül, mit pedig némi üdvözlőszöveg és digitális , szpícs" közepette új- 
ra nekiugorhatunk a feladatnak - természetesen sokkal nehezebb fo- 
kozaton. A Star Wars automata előtt talán még egyetlen gép sem 
tartalmazott ennyi digitálisan kódolt üzenetet: a rendkívüli alaphan- 
gulatot megadó hanghatások már a játék előtti nehézségi szint kép- 
ernyőjének felvillanása után kezdődnek és egészen a csata végkime- 
neteléig záporoznak. Luke Skywalker rádióüzenetei (,Red Five 
standing by", vagy , This is Red Five. Fm going inf"), Obi:Van Keno- 
bi klasszikus intelmei (,Use the Force, Luke!", vagy a ,.Remember, 
The Force will be with you. Always"), Han-Solo favorittá vált csata- 
kiáltása, (, Yahoo! You are all clear, kid!"), Darth Vader (,! have you 
now", vagy ,The Force is strong with one!") utolsó mondatai mind- 
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mind hozzájárulnak a felejthetetlen hangulathoz. Ha ehhez hozzó- 
veszem a Star Wars univerzum csontig Faidló indulóit és dallamait 
(amiből a játékban szám szerint hét is akad), akkor a főcímdal, vagy 
a Mos-Eisley-ben levő Cantina banda olyan szintre húzza a játékost, 
hogy úgy érzi, meg tudná menteni egymaga a világot. Persze a tech- 
nológiat háttér sem elhanyagolható: az X szárnyút irányító analóg 
kar vadászgép mintájára készül (mint ahogy a fimben is átalakított 
katonai repülők voltak láthatók), ami a mozgás hatására irányította 
a pilótofülkét (és az ágyúkat is) a virtuális térben, s tűzgombjával a 
négy irányból érkező lézernyalábok ezreivel hasította fel az étert. 
Mivel az Atari mérnökei a Lucasfilm Ltd.-vel karöltve készítették el a 
gre az akkori lehető legjobb formában adja vissza az űrcsaták 

tangulatát. Később elkészült a raszteres technológiát alkalmazó 
folytatás is — igaz, nem az Empire Strikes Back, hanem a Return of 
the Jedi 1984-ben. Érthetetlen módon rá egy évvel később jelent 
csak meg a második rész, ami egy az egyben az első epizódból ké- 
szült masina alapjaira épült, és csupán csak a kiegészítő áramkörök- 
kel volt bonyókikébi A mai napig ez az egyik leghíresebb filmből 
készült Atari masina, így joggal ga helyet az Utolsó csillagharcos- 
ban főszerepet kapó The Last Starfighter automata mellett. 


A The Last Starfighter 1984-es debütálása alaposan felkavarta a szi- 
mulátorokat fejlesztő cégek közötti alaphangulatot. A sikerklasszis 
filmjében Alex Rogan mellett bizony ez a gép játszotta a főszerepet, 
hiszem segítségével vált az ifjú főhős a galaxis hős űrvadászává 
(Nézzétek meg feltétlenül, ha nem volt szerencsétek hozzá, ugyanis 
egy játékrajongónak kultikus alapfilm!). Méltó ellenfelévé nőtt oli a 


Star Wars Arcade-nak, hiszen fantasztikus alapötlete, grafikai meg- 
valósítása, totális 3D-s teret adó ábrázolása alkalmassá tette erre. Mi- 
ért beszélek csak feltételes időben? Azon egyszerű oknál fogva, mert 
a gép valójában sohasem jelent meg. Miért? Amikor a film hatalmas 
sikerrel debütált, az alapját képező játékgép csak 7596-os készültség- 
ben leledzett - éppen ezért a Képkockákon egy picit módosított, CGI 
grafikás montázzsal (amit a csatojelenetekkek együtt a Cray X-MP 
számítógépen készítettek) varázsolták olyanná, mint amilyenné ere- 
detileg vált volna. A gép később el is érte volna ezt a fejlettségi szin- 
tet, de addigra már annyi hasonló játékból lenyúlt ötletet és megvaló- 
sítást tartalmazott (a késlekedésről és a 3D-s polygonok yerekéi ő- 
ben járásáról nem beszélve), hogy a licencek midi kénytelenek kek 
leállítani a Starfighter projektet. Ezért nincs a világon sehol gyűjtői 
példányban egyetlen darab sem a prototípust kivéve, amely még min- 
dig az Atari saját tulajdonában föroisdk valahol (régebben gyak- 
ran vitték retro kiállításokra és rendezvényekre), de hozzáférni és mű- 
ködtetni lehetetlen vállalkozás bárki számára. A Last Starfighternek 
később készült egy Atari 5200-as konzolra készült átirata is, de ez 
értelemszerűen meg sem közelíti a nagytestvér fejlettségi szintjét. 








Ha már szimulátorok, meg kell említeni a HRSZ ver- 
senyzést kínáló csodákat is: közülük a Pole Position érdemel különö- 


sebb figyelmet, ami a Namco keze munkáját dicséri, még ha az 
USA-ban az Atari égisze alatt is jelent meg. A hog érdel Set 
lál- 


hogy a fá alakú kabinetben a Éz és fékpedál is megtal 
ható volt (nagy szó volt ez akkoriban, kérem!), habár a fel- és lefe- 
lé váltáshoz nem állt rendelkezésre külön sebváltó kar. A Pole Posi- 
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tion tipikus árkád autóverseny volt, kvalifikációs körrel, az út menti 
hirdetőtáblákkal, neves versenypályákkal megspékelve, ahol csak el- 
lenfeleid lassíthattak le valamelyest. A helyzet az egy évvel később 
érkező folytatásban sem változott számottevően: ugyanaz a grafikai 
megjelenés, csupán a játékmódok (négy választható kihívás, négy 
versenypályán, az idő és a pilóták ellen) változtak, az igazi érde- 
kessége a Ni-Cd alapú akkumulátor volt, amely a kikapcsolás után 
is megőrizte a hi-score táblázat értékeit. A Namco mérnökei azon- 
ban nem hagyták lanyhulni a gépre szegeződő tekinteteket, ezért 
kevéssel a Pole Position II után a piacra dobták a TX-1-et, ami azzal 
vívott tekintélyt magának, hogy három hatalmas 197-os monitort tar- 
talmazott. A középsőn a főképernyőt, a szélső kettőn pedig a ver- 
senyautótól jobbra és balra levő környezetet láthatta a játékos, egy- 
fajta térlátást érezve. A benzingőzös futamok eddig nem Jogyon és 
tott élménnyel gazdagították a pilótákat, így elég his volt pl. egy 
Wild Western játékgépet megpillantani a hl termet betöltő monst- 
rum mellett. 
Pediglen a Wild Westernben felfedezhetőek voltak a későbbi Mad 
Dos 3k ugyanúgy, mint a favorizált Konami-féle Sunset Riders is, 
csak picit a SnAlók mögé kell kukkantani. Miért? Mert a vadnyu- 
gatos-vonatos üldözésekben résztvevő lovas összecsapások kulikus 
western videojáték összetevők voltak már akkoriban is. A Taito Wild 
iyásenikbea a sheriffként az volt a feladat, hogy megvédjük a 
énzszállító szerelvényt a gaz banditák folyamatosan érkező lovas 
Fedáról A változatos helyszíneken zakatoló vasparipán vagy az 
utána loholó lovasok között parancsolhatott magának tekintélyt a 
hatlövetű. A pályákon elszórva különböző terepviszonyok is nehezi- 
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tették a törvénytevést: hol szakadékok felett kellett lavírozni, hol a fe- 
jet kellett lehúzni, ha éppen egy hegy gyomrán keresztül vezető ala- 
gútba száguldott be a szerelvény. Mindent összevetve remek kis lö- 
völdözős móka volt ez, méltó elődje a Sunset Riders, és Mad Dog 
vonalon száguldó folytatásoknak. 


Nem véletlenül említettem a fentebbi két szereplőt, ugyanis a Wild 
Western után nagyjából tíz esztendővel később láttak napvilágot. A 
Mad Dog és folytatása, a Mad Dog: The Lost Gold remekül eltalált 
interaktív fénypisztolyos shooter, amelyben igazi vadnyugati gazfic- 
kóknak öltözött figurákkal kell megküzdeni. Az American Laser Ga- 
mes CD lemez alapú játékgépe valós időben mutatta az eseménye- 
ket, ugyanis a pontos és pontatlan találat mozzanatait egy az egy- 
ben akererőal felvett jelenetek adták. Az egész játékprogram egy 
előre leforgatott snittekből álló multimédiás anyag, ahol nekünk az 
ifjú seriffként a helyi bandák vezetőjét, Mad Dog McRee-t kellett el- 
tenni láb alól. Egyébként nem a Mad Dog volt az első ilyen stílusú 
játékgép, de az is biztos, hogy kevés aratott akkora sikereket, mint 
ez. A játékmenet annyiból ált, hogy a kabinethez láncolt fénypisz- 
tolyt markolászva azelőtt kellett lepuffantani a képernyőn felbukka- 
nó célpontokat, mielőtt ők tették volna ugyanezt. Ha kifogyott a tár, 
a markolat lefelé rántásával lehetett villámgyorsan újratölteni Óva- 
tosnak művelet volt ez, mert a tárazás időtartamára sebezhetővé vált 
a főhős, mivel a későbbi (pl. Time Crisis-ből ismerős) fedezékbe vo- 
nulás itt még igencsak gyerekcipőben járt. A furcsa megvalósításá- 
ból fakadóan a Mad Dog sorozat mindig is kilógott az igazi árkád 
játékok közül, mint ahogy a cég későbbi, hasonló produktumai is. 
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Ha azonban a vérbeli vadnyugati videojátékot kerestél akkoriban, 
séls biztosra vehetted, hogy KZet a Sunset kSGt ajánlják 
majd. A tipp jogos, a Konami játéka a mai napig az egyik legnépsze- 
rübb Western témájú shooter — baráti körömben is, Ez előősötban a 
Final Fight, Warriors of Fate, stb. beatem up stílusjegyeiből adódik, 
Adott négy eltérő képességekkel és fegyverekkel rendelkező vadnyu- 
gati (törvényen kívüli) hős (Billy, Bob, mindenki Cormano-ja és Steve), 
akik megpróbálják elejét venni Sir Richard Rose partizánakcióinak és 
eszogalksaítok Ha a Sunset Riders-nek bizalmat szavaztál, eladtad 
az ör kieg a lelked. Egy roppant hangulatos, golyózáportól, dina- 
mifüsttől csirkékkől, lovas kocsiktól, felvenető extráklól na és persze a 
banditáktól nyüzsgő világba kerültél, ahol a speciális képességek (ug- 
rabugra a öltormokta, becsúszások, stb.) mellett még bárhölgyek 
megmentésével is elkényeztetett a sors. Erősebb fegyver kell? Térj be 
egy bárba, s egy jókora aranykupac, valamint egy üveg Tegvila fel- 
hörpintésével máris kedved szerint szórhattad az ellenséget. A felve- 
hető bónuszok szükségesek is voltak a pályák teljesítéséhez, ugyanis 
a hét helyszín mindegyikén (amelyből három lóháton történő puska- 
ropogást jelentett) stage-bossok vártak rád, akik mindig csak egy 
adot technika betanulásával váltak sebezhetővé. Így történt, hogy a 
vadnyugati városkát elhagyva a prérin, a Lokomotív expresszen, a 
mexikói erődben, vagy épp az indiánok földjén masírozva furábbnál 
furább szerzetekkel hozott össze a sors. Az igazi mókát azonban a 
multi gépeken való játék jelentette, ugyanis a Sunset Riders-ben lehe- 
tőség volt négy játékos csatározásra is - a golyózáporban ilyenkor az 
ellentelek száma is megsokszorozódott, így ember volt a talpán, aki öt 
perc után tudta: ki barát és ki ellenség... 
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Ha már a golyózápornál tartunk, a határ csak a csillagos égbolt 
az SNK is odatett magáért, mikor a last Resorttal nem titkoltan a 
múlt hónapban említett R-Type babérjaira tört. Képzeljetek el egy 
ugyanolyan (!) koncepción alapuló játékot laz Orb, a mechanikus 
és bio-szörnyetegek, valamint a csodálatos porig rombolható 
helyszínek alapján), amely csak nevében és néhány egészen apró 
mozzanatban tér el a nagy elődtől. Tegyetek hozzá csillogó és 
DES kivitelezett, a kor tgesetolégálérek megfelelő 
látványvilágot, tuti hanghatásokat és pergő metál-gépzenét is — az 
eredmény: egy tökéletes klón, ami sajnos csak japánban és az Ál- 
lamokban látott napvilágot, így európai barátaink számára csak 
sóhajjal teli álom maradt (egészen a MAME megjelenéséig, per- 
sze). A 45Mbit-es Neo-Geo rendszer köré épített program kivívta 
az árkád-rajongók elismerését, ami egy klóntól bizony igencsak 
szép teljesítmény. Nem így a Super Spacefortress Macross, ami 
leginkább az azonos nevű anime sorozat (Macross) ismerőseinek 
mondhat valamit. A nálunk kevésbé ismert Fabtek JAMMA rend- 
szerrel kompatibilis játéka vertikális shooter, mégpedig a filma- 
daptációs formából, Anno Dreamcast-ra is láthattunk hasonló pró- 
bálkozásokat (aki fogékony az igazi Sega Naomi-bázisú, vagy 
egyéb klasszikus árkád shooter adaptációkra, mindenképp sze- 
rezzen magának egy példányt a Sega konzoljából, garantáltan 
nem bánja meg!), ez azonban az 1984-es Studio Nue-féle Super 
Dimensional Fortress Macross sorozat alapján jött világra. A DIP 
Switch-es nyelvi fordításnak köszönhetően ez a masina a világ 
számos pontjára eljutott, így mindenki megtapasztalhatta az Ika- 
ruga nehézségi szintjével vetekedő Hikaru Ichijo és Max Jenius pi- 


lóták Zentraeti erők ellen vívott kalandjait. A földi és galaktikus 
környezetben való összecsapások rettenetesen hasonlítanak a Ra- 
iden-ben (Seibu Kaihatsu, 1990) tapasztaltakra: a VF-15 Strike 
Valkyrie-re keresztelt vadászgéppel három speciális alakzat felvé- 
telére is lehetőség nyilt, ha az adott power-up-ot (F: Fighter, G: 
Gerwalk, B: Battroid) sikerült felvennünk. Természetesen mind- 
egyik eltérő fegyverarzenállal és speciális támadással rendelke- 
zett, így sokszor a kijátszott taktikák segítségével is le lehetett 
győzni a stage-bossokat. 





De hogy a bunyózás szerelmesei se szenvedjenek hiányt ebben 
a hónapban, egy beafem up bemutatóval fejezném be februári 
árkád:körképünket. Mivel képtelenség dönteni a Fatal Fury, Art of 
Fighting, Mortal Kombat és Street Fighter (ezek közül majd a jövő 
hónapban válogatunk) között, ezért bátorkodtam inkább egy si- 
kerklasszis folytatást választani: a Golden Axe: The Revenge of 
Death Adder ugyanis minden tekintetben kiemelkedő fejezetét ké- 
pezi az 1992-es esztendőnek. Gondolom, Axe Battler és társainak 
Death Adder-rel vívott csatáját nem kell bemutatni az idősebb kor- 
osztály számára - akik azonban valami oknál fogva mégiscsak le- 
maradtak a dark fantasy univerzumba taszító játékról, nos... ne: 
kik mindenképp kötelező anyagról van szó! A klasszikus oldalra 
serollozós játékmenetben az 1989-es első epizódhoz képest sem- 
mit sem változott: az újraírt történet a Sega System 32-es sztereó 
rendszerén domborított és ugyanarról szólt: haladj előre, tisztítsd 
meg Death Adder csatlósai didi uralt területeket, győzd le a má- 
gikus képességgel megáldott szörnyeket és használd saját fegy- 





verzetüket ellenük. Ha kedved tartja, a manóktól és törpéktől szer- 
zett varázsitalok segítségével többszintű csapást mérhetsz ellenfe- 
ledre (villám, földrengés, sárkánytűz, stb.), de többedmagaddal 
(egyszerre maximum négyen) is átjuthatsz a pályákon. A System 
32 rendszerben lakozó erő lehetőséget adott egy szebb és hangu- 
latosabb világ megteremtésére, ahol néhol perspektivikus, Hja 
féeg saját szemszögből is szemlélhettük az eseményeket. Sajná- 
latos, hogy a Sega az 1994-ben érkező Golden Axe: The Duel cí- 
mű verekedős anyaggal bealtatta a sorozatot (anno még a Saturn 
személyében is láttak benne fantáziát - pedig a Golden Axe fel- 
szín alatt egy teljesen átlagos verekedős anyag volt, nulla monda- 
nivalóval), ugyanis az eltérő fegyverarzenál, speciális mozgások 
és kombózási technikák (a történetről és a Golden Axe világáról 
nem is beszélve) nagyon megszerettették a sorozatot-a játékter- 
mekbe látogatókkal. Így történt, hogy a GA: The Revenge of De- 
ath Adder több ízben is elnyerte az év beat em kategóriájának dí- 
jait (pedig a "90-es évek eleje tömve volt jobbnál jobb alkotások- 
8 és eme megtisztelő eredménye miatt került be az 576 Konzol 
hasábjaira is. 


Februvárra ennyi, hölgyek-urak: mivel a csillogó kreditekkel teli 
zsákunk kiürült, szemünk elfáradt, az árkád múzeumi sétánkat 
ezennel befejezzük. Jövő hónapban ismét fincsi tartalommal vá- 
runk bánnetéket, addig is: Stay Tuned! 





Stinger 
stingerő576.hu 





57A KNNZNI 





MULTI TESZT 


A TOCA SZÉRIA LEGBIVALYABB TAGJA 








üggetlenül attól, hogy korábban előfordultak a sorozatban 
Fe ballépések, vagy sem, biztos vagyok benne, hogy a 
DTM Race Driver (TOCA Race Driver) 2 óta a TOCA széria 
minden további nélkül kiérdemli, hogy mint nagyon igényes, szi- 
mulátor jellegű, és tartalmas pályavezetésű autóversenyként be- 
széljünk róla. 
Ennek megfelelően a harmadik rész játékmenete is erősen épít 
a TOCA 2-re. Hozzá hasonlóan a játék fő karriermódját itt is a 
,Milágturné" képezi, még ha a második részben még nem is így 
hívták ezt a játékmódot. Ismételten egy kezdő pilóta személyében 
kezdhetünk neki versenyzői pályafutásunknak, ahol megint a jó 
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öreg Rick lesz a mentorunk karrierünk során. Összesen 32 ran- 
got kell teljesíteni, melyeken belül legtöbbször 3 külön versenyka- 
tegória közül is választhatunk szabadon. Összesen 87 különbö- 
ző kategóriával találkozunk, ahol nem csak olyan ütős autókkal 
lesz ólgdnk, mint a DTM, az amerikai Muscle széria, vagy a 
Nascar-os Stockcarok, hanem akadnak igen extrém Zgyedek is, 
mint a teherautók, vagy pl. a bivaly Monster Truckok, melyek a 
startnál látványosan a hátsókerekükre emelkednek. Az igazat 
megvallva a TOCA 3-ban szinte minden létező kategóriájú ver- 
senyautóval találkozunk, ami csak létezik a világon. Mindenkép- 
pen figyelemre méltó, főleg ha figyelembe vesszük az elődben 
szereplő 29 ,árválkodó" kategóriát, pedig a TOCA 2-t már ak- 
kor is a "lehetőségek tárházának" nevezték, már ami a tartalmi 
oldalát illette, na persze, akkor még nem jelent meg a Gran Tu- 
rismo 4 és a Forza. 

Ellentétben a második résszel, a versenykategóriák itt most bár- 
mikor szabadon újraválaszthatóak. Ha például már a 26-os 
rangnál tartok, még akkor is visszajöhetek az 5-ös rangba, hogy 
1€ 





kipróbáljam a másik két szűz Sk is. Ez leginkább azért 
örvendetes, mert így végre nem kell új karriert kezdeni, ha min- 
det ki szeretnénk próbálni, és mindent meg szeretnénk nyitni a 
multiplay-ben. Sőt, hogy eredményeinken javítsunk, a már kipró- 
bált kategóriáknak is bármikor újra nekiülhetünk. 
A futamok közötti átvezető videókban már nem mennek bele 
komolyabb sztorizgatásokba, hanem sokkal inkább Rick vezetés- 
sel kapcsolatos tanácsaira, valamint az egyes kategóriák ver- 
senyautóinak tömörebb bemutatójára fektették a hangsúlyt. Na 
rsze a harmadik részből sem hiányozhatnak a feldühödött el- 
Enfelek reklamálásai egy-egy koccanósabb futam után :). 


A Világturnénál azonban még nem állt meg a fejlesztők fantá- 
ziája, hiszen a Profi karrierben 8 további kategóriát találunk, 
mint például a klasszikus járgányok, vagy a GT. Ezeken belül pe- 
dig összesen 60-- bajnokságot és 177 fotamot teljesíthetünk. Az 
előbbiek között találjuk a játék nevét adó DTM-et is. 

A Szimulációs módnál találjuk az árkádmódnak megfelelő sza- 
bad futamokat, az időfutamokat, és a bőséges multipláy-t. A má- 
Kerezkezhesotles kölöttbarjolzágotátószetezteünk 
valamint rendelkezésünkre állnak gép által irányított versenyzők 
is, nem csak osztott képernyőn, hanem online és system linken is. 

Játszhatóság terén bizony sokat fejlődött a játék. Biztosan emlé- 
keztek talán még rá, hogy a TOCA 2-ben milyen könnyen ki lehe- 
tett csúszni a főre, arról nem is beszélve, hogy félve vallom csak be, 
de számomra a játék sebessége , csigalassú" volt. A TOCA 3-ban 
ellenben kifogástalan az irányítás. A kocsik sokkal lendületeseb- 
bek, és teljes mértékben tudom kontrolálni a kocsit. Nem kel félnem 
tőle, hogy a kanyarban elszállok a versenyautómmal, és annak is 
soks kezés mádozissélyei hogy kiporgoks Eztnlszebedebbű 





vezetést a rally versenyeknél ösen erősen tapasztaltam, szó- 
val mindenképpen le a kalappal a Codemasters előtt. A második 
részben sokkal precízebben b kellett tanulni a pályák struktúráját, 
és a gépi ellenfelek is sokkal keményebbek voltak. Persze a TOCA 
2-nél kőkeményen hirdették, hogy , Ultimate Racing Simulator" , ém 
véleményem szerint eléggé necces dolog egy autós játékról az ál- 
lítani, hogy az szimulátor. Valami valóságalapja persze biztosan 
van, de ha tényleg minden ilyen játék IGAZI szimulátor lenne, ak- 
kor ugyanúgy lehetne bennük a kocsikat irányítani. És akkor meg- 
kérdezném tőletek, hogy szerintetek pl. a Gran Turismo-nak, a Fer- 
rari Challenge-nek, vagy a Forza-nak ugyanolyan az irányítása ? 
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De természetesen a TOCA 3-ban is redlisztikusnak tűnik a ver- 
senyautók fizikája, ám emellett nagyszerűen irányítható is. 
Mindenesetre a játszhatóság kiváló, főleg, hogy mint említet- 
tem, a gépi ellenfelek már nem olyan profik. A második rész- 
ben nagyon gyakran durván meg kellett szenvedni, akár csak 
azért is, hogy egy-két helyet javítsunk; Némi szigorítás azon: 
ban mégis adód. A játék most már komolyabban figyeli, 
hogy a kanyarok lenyisszantásával, azaz a pálya elhagyásá- 
val nyertünk-e jobb pozíciót. Ez esetben több másodperces 
büntetőidőt szabhatnak ki ránk. 

Persze ha még ez sem jelentene elegendő kihívást, még min- 
dig átállíthatjuk a nehézségi fokozatot hardra. 

Ne felejtsük el azt sem, hogy a TOCA azon játékok közé tar- 
tozik, amelyben törnek a kocsik. Igaz, külsőleg még mindig 
nem valami kimagasló a törésmodell, a sé! sek azonban to- 
vábbrajisíkíhaitakta Versenyudtónki fiikójára. tertészélesen 
negatívan. 

A kijelzőn továbbra is nyomon követhetjük a megszokott infó- 
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kat, pl. hogy mennyire sérült a motor, vagy a tengely. Érdem- 
jédes változtáláskezok az új súlypont (8) kijelző jelenti; amely 
mutatja, hogy a kanyarokban a kocsi merre akarna kidőlni. 
Biztosan hasznos kis szerkentyű, de sokkal többet ér, ha. ru- 
tinból végzel ellenkormányzást, mintha egy kis narancssárga 
pontocskát figyelnénk. 

A játék a sérüléseken kívül elvileg olyan kisebb fizikai behatá- 
sokat is figyelembe vesz, mint pl. hogy szélárnyékban állsz-e, 
vagy pl. hogy sáros-e a gumi. Nem tudom mennyi benne az 
igozjég, de az biztos, hogy extrém sérüléseknél pl. durván be- 
assulsz. 


Az irányítás kapcsán még had jegyezzem meg, hogy a PS2- 
es verziónál túl erősen kelt nyomni az X-et ahhoz, hogy kellő- 
en gyorsuljon az autó, így valóban sokkal kényelmesebb a fe- 
lajánlott jobb analóg kart mint gázt és féket használni, ahogy 
azt a rally játékoknál is szokás. 

Vizuális szempontból a TOCA 3 alig marad el a GTA és a For- 
za mögött. Mindenképpen sokat fejlődött, különösen a rally 
versenyek esetén, melyek már símén felérnek egy Colin McRae: 
vel is. 

A versenypályák azonban sajnos kissé szegényesek, ám ez 
nyilván így van a valóságban is. De mindenesetre példát vehet- 
ne az EA a Codemasters-től, hogy hogyan kell kinéznie egy 
Nascar pályának. De az EA védelmében persze meg kell em- 
lítenem, hogy itt viszont egyáltalán nincsen meg az EA-s Nas- 
carban látott hatalmas rivaldatény és a zsúfolt lelátók, azaz a 
fullos Nascar versenyfeeling. 

Végre a játék sebességével sincsen semmi probléma, hiszen 
mint említettem a TOCA 2-ben engem leginkább az zavart, 


MARTIN BELESZÜL! 


Nem vagyok ,Toca" kedvelő — pontosabban eddig nem 

voltam, mert rám leginkább csak a ,Koca" autóverseny já- 
tékos jelző illik -, de ez a harmadik rész maradéktalanul 
meggyőzött. Nem a fizikájával, nem a szimuláció élethűsé- 
gével, és nem is a többjátékos módjával: egyszerűen azzal, 
hogy az általam ismert összes versenytípus megtalálható 
benne. Egy játékban minden! 
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hogy mennyire lassú. A törésmodell egyes részei még mindig 
kicsf úmatót hatást keltenek, hiszen Tnkább csak kartonpapír 
jellegű gyűrődéseket láthatunk a karosszérián igazi törés he- 
lyett. Viszont a koccanásoknál a kocsik darabkái valósághűen 
repkednek ide-oda, a fényszórók törnek, a sárhányó pedig an- 
nak rendje és módja szerint leválik ütközésnél. 

Mindössze egyetlen komolyabb kivetnivalót találtam, és azt 
is inkább csak a PS2-es verziónál. Megjelenítésnél a játékban 
roppant mód ricegősek az élek. A Gran Turismo 4-ben pél- 
dául sokkal finomabbak, főleg, ami a környezetet illeti. Még 
annyit megemlítenék, hogy úgy hallottam a játék PAL verzió- 


2 


i 


ja valamilyen oknál fogva kizárólag csak 50 Hz-et támogat. 
Hogy ez most csak a PS2 verzióra érvényes, vagy az X-esre 
is, azt nem tudom, de így ez esetben még az is elképzelhető, 
hogy a PAL konverzió károsan hat majd a játék sebességére 
is. Így ha maximalisták vagytok, külföldről rendeljetek egy 
NTSC verziót. 

A TOCA 3 tehát a második rész feljavított, kibővített, és feltur- 
bózott változata. Mivel a sztorizgatós karriermód, és a hatal- 
mas tartalom elnyerte a játékosok tetszését, nem akartak szá- 
mottevően változtatni rajta a Codemasters-nél, inkább csak a 
TOCA 2 hibáit próbálták meg korrigálni. A tartalom legalább 
a két-háromszorosára bővült. A Világturné egyszeri végigját- 
szása mindössze csak 5-8 óra ugyan, ám ha minden verseny- 
kategóriát megnyerünk, akkor bőven 20 óra fölé emelkedik a 
játékidő. A Profikarrier kifuttatásával együtt pedig jócskán 
meghaladja még az 50-et is, és akkor mé ott van a ki- 
dolgozott muliplay, Grafikailag a legjobb autós játékok közé 
tártosik, azladtólírányításakés él játékmenet pedig sokkal át 
namikusabbá vált. 

Egyszerűen élvezet benne vezetni, és nincsen kötött feszengő ér- 
zésünk versenyzés közben. Nem kell a futamokat többször is új- 
raindítani, általában már maximum másodszorra is képesek va- 

nk teljesíteni a kihívást. Egyedül a rally versenyeknél kellett 
kézébe többször nekifutnom, de csak amíg rá nem jöttem, 
hogy feleslegesen sokat fékezek, hiszen rendkívül jó a játékban 
a rallykocsik tapadása, és nem vágódik ki minden kanyarban az 
autó segge nekicsapódva a falnak, vagy egy fának. 

JAz viszont, hogy egyiklőtűtén ökör któnatóonálts télhok 
az előre meghatározott bajnokságok és játékmódok teljesítése, 
és ezen az sem feltétlenül segít, hogy 3 kategória közül is vá- 
laszthatunk. 















Éppen ezért objektíven tekintve nyilván nem érhet fel a TO- 
CA 3 a turismo jellegű autóversenyekkel, és hozzájuk ké- 
pest még ez a tartalom is karcsúnak tűnhet, ám két dolgot 
azért ne hagyjunk Toth es kívül. Egyrészt a TOCA 3 még 
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KIGYZÉlKSmólyáb BIBI Kig télkenlelkésTÉ SG ozat 
hoz képest pedig főleg. Másrészt minden további nélkül el 
födemképsáloikhogyibőven akadtolvani játékost akibalts 
aszt, vagy már unja a turismo játékok határtalan lehetősé- 
geit, és nem biztos, hogy pl. minden pályát ötször akarnak 
megtenni, mire megszerezhetnek egy adott kocsit. Aki tehát 
egy igényes, ám mégis könnyebben emészthető licencelt 
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grafika: kiváló 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 

Ps2 KEZÜNKBE B allo ágátesi Hók, dób Ít 

irányító (dual shock) 
KBOK 1-2 dátékos, 12 online, system link, dd 5.1 


v toca 2-nél érezhetően komolyabb tartalom, 
grafika, és játszhatóság 
x a turismo jellegű játékokhoz képest 
korlátozott játékmenet, ps2-n kissé ricegős élek 
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a februártól-szeptemberig tartó időszak holtidő az NFl-ben, hiszen a húzós 
Tapszakasz és esetlegesen a playoff meccsek után a játékosok jól megérde- 
melt pihenőre mennek, hogy aztán még tavasszal elkezdődjenek az alapozó edzések 
végláthatatlan sorai, hiszen az NFL-ben szinte minden évben a nulléról kell felépíteni 
a csapaljátékot, köszönhetően a szezon végi igazolásoknak. Az új játékosoknak be 
kel ileszkedriük a csapategységbe, mindenkinek újra kell tonulhia a díiveokot, és ez 
az az időszak, amikor még van lehetőségük az edzőknek különféle játékok és takti- 
kák kidolgozására (amiknek a sikerességét a , pre" , azaz az előszezonban tesztelhe- 
tik le), hogy aztán a következő alapszakaszban már mindenki tudja, mikor, hol a he- 
lye a pályán. Épp ezért valószínűsíthetnénk, hogy ennek a holtidőnek a betöltésére jött 
létre az AFL, azaz az Arena Football League. De ez mégsem fedi teljesen a valósó- 
got, hiszen aki amerikai focira vágyik, azért az NFl-en túl is találhat magának néze- 
lődni valót, hiszen ott a College, ami az egyetemi bajnokság, és amiről azt érdemes 
tudni, hogy sokkal népszerűbb, mint maga az NFL, de számtalan igen nívós középis- 
kolci bajnokság is javában zajlik. Szóval kicsit inkább pénzszaga van a dolognak, és 
mintha a szervezők azoknak a városoknak a zsebébe próbálnának belepakolni, akik- 
nek tartósan nincs az NFL-ben résztvevő csapatuk (tisztelet a kivételnek): Hát ez van, 
ha működik ez a dolog, akkor működik, és ha már valamely város a nagy ligában 
nem tudott beférkőzni, akkor nem árt, ha nekik is kreálnak soját bejáratú hősöket, 
ckikkel együtt dobbanhat a nagy kollektív szív. 

És hát működik, hiszen idén mór a huszadik Arenabowlt (a nagydöntő AFL elneve- 
zése) rendezik, és egyre népszerűbb a sportág, persze csak odaát Amerikában (idén 
például Bon Jovi lesz a döntő szünetének fő attrakciója, aki egyébként maga is rész- 
tulajdonos oz egyik csapatnál, ha jól emlékszem pont a Philadelptia-nál), ahol öz el: 
múlt néhány évben ugrásszerűen emelkedett a játék népszerűsége. Azt, hogy valóban 
milyen ckolból jött lére az AFL ne tőlem kérdezzétek, én mindössze egyetlen egy ilyen 
mérkőzést láttam rövid életem alatt, azt is csak félszemmel az egyik ismerősömnél, 
úgyhogy inkább nézzünk át néhány konkrétumot, hogy valójában miről is szól az 
Arena Football. 


A kik figyelemmel követik az amerikai nemzeti futball igát, azok jól tudják, hogy 


MARTIN BELESZŐL! 





Először is a meccsek zárt stadionokban zajlanak, a pálya mérete fele az NFL szab- 
ványnak, azaz mindössze 50 yard, Róadósul ezeknek a pályáknak nincs oldalvona- 
la, hanem a kispályás focikhoz hasonlóan nagyjából derékig érő műanyag palánkkal 
vannak körbekerítve, a gólterület végén pedig hatalmas átlátszó műanyagtáblák van- 
nak elhelyezve, amiről leginkóbb azt kell tudni, hogy a táblákról visszapattanó labda 
is él, azaz mandinerből a falról visszapattant labdát elkapva is lehet pontokat szerez- 
ni. Fontos még az is, hogy az AFL-t az NFL-nél csapatonként hárommal kevesebb em- 
ber játssza (tehát nyolc a nyok ellen), okiket még különféle AFL szabályzatok is köt: 
nek, például csak két linebacker lehet, csak egy ember blitzelhet, stb. Plusz, ha jól tu- 
dom negyedenként mindenkit csak egyszer cserélhetnek be, ezért a játékosok sokkal: 
ta nagyobb terhelésnek vannak kitéve, mint az NFL-ben, és talán épp ezért hívják az 
AFL-ta vasemberek focijának, meg talón pont ebből kifolyólag holt meg 2003-ban az 
egyik bakersfieldi játékos is a pályán játék közben. Persze ezt az lronman Football el- 
nevezést inkább csak egy hangzatos semmi, amivel az NFL-ből kimaradt csalódott jú- 
tékosok reklámozzák önmagukat, akik annyira azért még sem lehetnek elkeseredve, 
mivel itt is igen jó fizetés kerül a srácok bukszájába. Mindenesetre a pálya méretéből 
adódóan sokkal pörgősebb a játék, az időt sem állítják meg, ha mondjuk földet ér, 
vagy elhagyja a pályát a kibda, nagyon gyakoriak a pontban gazdag mérkőzések, 
és az NFL Ld szemben itt relatív gyakran vállolják be negyedik kísérletre a punt he- 
Iyett, vokámelyik hagyományos play-t. Az AFL-ben eladni a labdát sokkolta életvesz: 
élyesebb, mint az NFL-ben, hiszen könnyebb visszofutni vele, a hosszú passzokot meg 
felejtsük el, szintén a pályák méretéből adódóan. A játék egyéb aspektusai (pl.: a pon 
tozás, stb.), nagyjából megegyezik oz NFL szabólyrendszerével, úgyhogy dióhéjban 
ennyit lehet elmondoni az AFl-ről. 

Mindenesetre az EA Sports-nól úgy döntöttek, hogy van már olyan népszerű ez a 
spórtógis, hogy megszerezve oz exkluzív icenceket, érdemes mór o fronchise: játék- 
él önteni, és a NFL Pro Bowl utáni űrben a piacra dobni, hátha ráharap a na- 

gyérdemű, és begyűjthetnek kis extra profitot a Madden NFL, és az NFL Street ke- 
verékének az újbóli eladásával ásra , hiszán az Arana fődbol hár més tárt egy Mad: 
den NFL játék kispályára költöztetve. Ez persze nem feltétlenül rossz, sőt akár jelent 
hetne jót ís, hiszen a Madden NFL kotégóriójának a királya, és minden tekintetben ve 
fi a konkurens játékokat, csak épp látszik; hogy az AE Sports-nól nem nagyon eről- 
tették meg magukat, vagy talán nem mertek túl sok pénzt pumpólni egy egyelőre még 
bizonytalan játékfejesztésbe (meg mondjuk felesleges is lett volna. Mert itt bizony or- 
ról van szó, hogy szinte minden egy az egyben lett áthozva a Madden NFL-ből kezd- 
ve a játékosok mozgásaitól, egészen a különféle menüpontókig, beállítási lehetősége- 
kig: Ez tehát a jóték legnagyobb negatívuma, mármint, hogy olyan, mint egyedisége. 
az nincs neki. Kaptunk viszont egy nagyon magas szintű aréna focit, az összes hiva: 
talós csapattal és játékossal, és egy igen-igen részletes menürendszerrel k 
va, ahol kedvünk szerint szinte bármit megváltoztathatunk a játékban, Í 
lehetőség vár minket, csapatot és játékost kreálhatúnk, elvégezhetjük az edzői feendő- 
új csapattaktikákat dogozhotunk kis stb. Tetszett még; hogy külön foglalkoznak a 
játékosok sérüléseivel, és a meccsek közbeni edzői biztatások is jópofák. A közönség 
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viszont elég ocsmány. A grafika tehát (a közönség ellenére is) kiváló, a hangok és ze- 
nék profik, a lehetőségek tárháza szinte végtelen, úgyhogy a szavatosság is kiváló, az 
irányításba sem lehet belekötni, hiszen azt is egy az egyben átvették a Madden NFL- 
ből - a hangulat viszont csak közepes, mivel nem igazán tudiam magam beleélni eb- 
be a kispályás műfű döngölésbe. Szóval azt is mondhatnánk, hogy a játék legna- 
gyobb pozitívuma, azaz hogy olyan profi játék, azaz semmiben sem különbözik, mint 
a nagytestvér, egyben a legnagyobb negafívuma is, hiszen inkább akkor már a Mad: 
dennel játszik az NFL-t szerető ember, Olyan oz egész, mintha az EA Sports hirtelen 
kiadna egy kispályás focit a FIFA 2006 grafikai motorjával, bár ez a hasonlat kicsit 
sáníít, mivel egy jó kis terempólyás focira szerintem rengeteg európai játékos nagyon 
régóta vágyakozik már. Mindegy, ez itt a magyar piacon egyelőre inkább csak egy 
érekeség, mintsem komoly vásárlóbázissal rendelkező produktum, viszont volt egy 
előzetes a DVD-n egy olyan NFL játékról, ami kifejezetten az edzői teendőkre fekteti 
a hangsúlyt, ami igencsak felkeltette az érdeklődésemet. 
Csipi M lee 
csipimlee€9576.hu 


EA SPORTS 
PS2, XBOX 


576 KNONZONL 


xbox AXplaysi 


(PF UF SS TÁRHÁ SI (EÜ g 


ből kifolyólag találkoztam a Tibi haverommal, ami épp kapóra jött, 
mivel jól tudtam, hogy benne már az előző rész is mély nyomokat ha- 
olt, nem voltam hát rest, és nekiszegeztem a kérdést, szerinte milyen lett a 
folitász Esküszöm neked, sokkal jobb jött a kicsit bő lére eresztett válasz, 
szokás szerint - baromi sokat javult a grafikája, nagyon sok új és jó csellel bő- 
vült a játékosok repertoárja, előnyére változott az irányítás, logikusabb lett baj- 
nokságmód, csapatot és játékos editálhatsz, szóval egy nagy fash az egész, 
csak ne nagyon műlögssd olyanoknak, akik a hagyományos focit szeretik, mert 
lehet, hogy nekik annyira nem fog bejönni a cucc." Csak az objektivitás ked- 
véért, már majdnem nekiszegeztem ugyanezt a kérdést a beszélgetést végig- 
hallgató Laci haveromnak is, de még időben kapcsoltam, hogy ő a Nintendós 
Zeldákon kívül egyetlen egy Playstation 2-es játékkal játszott egész életében, az 
meg az ICO volt... 


MARTIN BELESZÓL! 


MÉ mielőtt nekiálltam volna a FIFA Street 2 tesztelésének, egy véletlen- 





Nem sikerült a fejlesztőknek eldönteni, hogy valódi, hiteles 
sportjátékot, vagy nagyon divatos akciójáték-elegyet akar- 
nak-e kihozni végtermékként. 
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Akik egyébként nem tudnák, a FIFA Street sorozat tavaly repült ki az EA Big 
észkéből, azaz a Street család legfiatalabb tagja — ami meg is látszott az elő- 
ző részen, hiszen egy elég kezdetleges játékot Tarnk kézhez, amiről nekem 
leginkább a , koncepciótlan" kifejezés jutott az eszembe, ennek ellenére, mivel 
ütős kispályás foci a mai napig sincs a piacon, viszonylag nagy rajongótábo: 
ra alakult ki az elmúlt egy éve során. 

Az látszik az anyagon, hogy az EA Bignél megpróbálták orvosolni az előző 
rész hiányosságait, és tonnányi extrával egészítették ki a második részt, nem utok 
só sorban a teles menürendszert is új ák, de azért a játéknak bőven 
akadnak még így is betegségei. Ami nekem rögtön szemet szúrt, az a játéklehe- 
töségek korlátozott száma. Nyomhatunk egy gyors menete a grundon, válaszha- 
juk a barátságos meccs opciót, vagy nekiálhatunk a koriér módnak, hogy mo- 
gunk alá gyűrve a világ labdazsonglőrjeit, mi legyünk a világelsők, na 
csak virtválisan. (Ja és olt a trükkverseny is, amit akár nyolcan is GyotLekE 


egymás ellen - na az tényleg király, kicsit olyan, mint a régi Tony Hawk játékok.) 
A karriermódot egyébkés ez tsétseTe csztoték d, de természete: 
sen nekünk szép sorban kell őket teljesítenünk, és végigjátszani, ahogy a tehetsé- 
ges ijoncból nemzetközileg is elismert arc válik. Még mielőtt nekikezdenénk, ek 








őször is meg kell alkotnunk ezt a fickót, aki egyben a virtuális tükörképünk is lesz. 
Én leginkább azt szeretem ezekben a játékos editálásokban, hogy ikne 
künk az a lehetőség, n fickót alkossunk, amilyen a lelkünk mélyén 
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szeretnénk lenni: én tú mindig egy kicsit alacsonyabbra, kevésbé izmosra 
s stég vese a hegráli mitt örnilyen cz éleben vogyát s GelTÉES 
teg színes mele közül válogathat az emberi, a tessúly maximumra álításá: 
TELT EVE LON E észak epegyerekétles labéna Gyozlájét s még 
alkothatja, akinek erre van igénye. (A ruhák, kiegészítők, és sporteszközök 
egyébként valódi az életben is létező márkákból letek összevélogaira ) 





Aki egyébként nem akar ezzel vacakolni (az mondjuk nem fogja elkezdeni 
a karrierjét), felen bh csapat közül csemegézhet, amik egytől- 
egyig valódi játékosokból állnak, és mivel a létszám amúgy is korlátozott (hi- 
szen négy a négy ellen játsszák ezt a sportot), minden ország legjobbjainak 
legjobbjai kerültek fel a DVD-re. Hadd ne soroljam fel, úgyis tudjátok: Robin- 
ho, Lampard, stb., de van lehetőség valódi utcai májerek, vagy klasszikus jó- 
tékosok kiválasztására (Rudi Völler mindenek felett!) is. 

A grafika az tényleg fejlődött az előző részhez képest, és főleg Xbox-on néz 
ki nagyon bitangul a játék, Playstation 2-őn már nem ilyen frankó az össz- 
kép, csúnyább is a játék, és sokszor nem bírja el a gép a rohangáló poligon- 
figurák gyorsaságát, ezért hajlamos a beszaggatásra, az akadozásra, pedig 
az ember azt hinné kisebb pályán, mindössze nyolc játékossal relatív kön- 
nyebb dolga van a hordvernek. 

Maga a játék viszont nem sokat változott: az oké, hogy bővült a játékosok 
mozgásrepertoárja, és rengeteg új mozgással, csellel egészült ki (ezeknek 
amúgy csak elenyésző része van kezdetben megnyitva), finomodott az ani- 
máció, javult a bőrbogyó fizikája, de még így sem az igazi. A mesterséges 
intelligencia szegényes és idegesítő: az állandó olibizésük, az emberfogásuk 
megöli a capatáékat a rank hasznanetetlertégákal adódó védeni 
lyukakat kegyetlenül kihasználja az ellenfél. Játékosaink sokszor tévesen 
vagy egyáltalán nem reagálják le a szitvációkat, nem követik a játékot, nem 
jönnek vissza védekezni, ugyanakkor jóformán a támadásból sem veszik ki 
a részüket, ergo ránk hárul minden feladat. A helyzetünk pedig egyáltalán 
nem könnyű, hiszen a játékban nincs szabálytalanság, és az ellenfél minden 
eszközt bevet a megállításunkra, igaz ezek a lehetőségek nekünk is adottak 
- kár, hogy a játék így sokat veszítfubal mivoltából, és egy kölcsönös adok- 
kapok alakul k aminek hatására szinte nincs olyan másodperc, amikor ne 
lenne fetrengő játékos a földön, ami egyébként jézátés melléfogás, mivel 
még a gudon is van némi kölcsönösen kj szabályrendszer, 

A kapusok még brutálisabbak (páros lábbal repülnek ki a-kapujukból), rá- 
cadásul szinte mindent kifognak, és a rúgás közben megjelenő kis célkereszt 
sem teszi könnyűvé az életünket, mivel még a kis segítség ellenére is pokoli 
nehéz gólt rúgni. Ez szintén a programozók hibája, mivel a játék olyan ér: 
zetet kelt az emberben, mintha csak előre megírt szitvációkból lehetne gólt 
rúgni, de azokból válogatás nélkül mindig. Az összecsapásokból is hiány- 
zik az a fizikai valóság, hogy a labda arra, és ahhoz pattanjon, akihez a 
valóságban is kerülne, ami mondjuk egy Pro Evo-ban már régóta megvan. 
A Street széria meghatározó jellemzője, a Gamebreaker csík itt is és újra je- 
len van, és szintén belerúg egyet az egyébként is haldokló játékmenetbe: az 
állandó csel-ismételgetés, hogy feltöltsük, majd annak segítségével mega-gi- 
go védhetetlen gólokat lőjünk, nagyon távol él a valódi Kispályás fociól, és 
az extrák között megtalálható videóban szereplő valódi sportolóktól. Ha 
legalább kikapcsolható lenne ez az opció, vagy esetleg a kedvünkre változ- 
tathatnánk a játék paramétereit, közelebb kerülnék a valódi élményhez. Í. 
azonban egy inkább egy árkád jellegű, szabálytalanságokkal tarkított lab- 
dazsonglőrködést kapunk, mintsem valódi, a sportágról, vagy a hétvégi ko- 
cofocistákról reális képet festő produktummal találnánk szembe magukat. 
Kispályás foci, ahogy az EA Bignél elképzelik... van még hova fejlődni... 
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elszomorít engem, de gondolom ezzel nem csak én vagyok így. Per- 
sze szeretem a hideget is, de most már elég legyen belőle! Megyek, 
leütöm a telet... 

Aki elolvasta az előző havi cikkemet az tudhatja, hogy szerveztünk egy 
jó kis röfit a haverokkal, és itt láttam én is először a játékot. Pénteken 
És meg az anyagot, a , játék határok nélkül" szombaton kezdődött, 
és valamikor vasárnap ért véget. Egy darabig pihent a korong, mivel a 
szokásos alap particuccokkal zúztuk az ipart, de amikor eljött az ideje, 
akkor mint valami pióca, beleette magát a gépbe. 

Nagyon nagy meccseket vívtunk egymással. Az elején még vége lett a 
bunyóknak az első menetben, mert a taktika az volt, hogy verd szét a 
fejét a másiknak" (védekezés, elhajlás, eltáncolás NUKUJ). Közben rájöt- 
tem, nagyon sok lóvét kellene fizetni nekem ahhoz, hogy szétveressem 
a fejemet — ez nem azt jelenti, hogy bántom a kölszlkk, csak azt, 
hogy én nem szívesen csinálnám... 

Epekedve vártam mi fog történni, mikor beraktam a korongot a kon- 
zolba, de meg kell, hogy mondjam, már az elején sem kellett csalód- 
nom. Tökre hangulatosan össze van rakva az intro, és persze a meg- 
szokott EA Sports logóval is fogtok találkozni, de ez azt hiszem termé- 
szetes. A legelső, amivel össze fogtok akadni a menüben az a Play Now 

nt, ahol elkezdhettek egyből egy meccset. Ki kell választanotok, me- 
Mk sarokban akartok lenni, és ezután jön a következő lépés, ahol súly- 
csoportot majd bokszolót kell választanotok. A pehelysúlytól kezdve a 
nehézsúlyig benne van az összes csoport, számos versenyzővel és sztár- 
ral. Itt elő tudjátok hozni a küzdő felek részletesebb adatait, és miután 
sikerült döntést hoznotok minden téren, már csak pályát kell választani, 
és jöhet a boksz. 

Ugyanúgy beharangozzák a versenyzőket, mint az igazi meccseken. 
Pár ks jálab a ké; Esés A nevünk kt. mi GE 
erőnket mutatja, ha ez el , akkor mé nagy ütést kaphatunk, 
és padlót fed Ha ilyen előfordul, akkon ai középen látható körbe 
kell majd ,belenéznünk" a két analóg segítségével. A nevünk alatt lé- 
vő sárga csik azt jelzi, milyen erővel tudunk ütni, ha ez teljesen elfogy, 
akkor célszerű kicsit pihenni, azaz elhajolgatni vagy védekezni. (Per- 
sze tudunk olyan erőset is ütni, hogy lemegy majdnem az egész ener- 
giája az ellenfelünknek.) Minden menet végén meg tudjuk kicsit gyó- 


?7a 


I: van a március, de a tavasznak a nyomát sem lehet látni. Ez kicsit 
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gyítani az emberünket, de ezt rá is hagyhatjuk a gépre. A boksz alatt 
a Start lenyomásával át lehet venni az irányítást a másik bokszoló fel- 
ett, be tudtok állítani egy-két dolgot (Settings), információt lehet nézni 
a meccsről (Fight Totals), és be lehet dobni a törölközőt, azaz ki lehet 
lépni a játékból. 

A főmenüben a következő pont az ESPN CLASSIC, ahol régi nagy 
meccseket játszhattok le, mint például az Ali vs Frazier, Jones Jr vs To- 
ney, és így tovább. Harmadjára jön a Career Mode, itt elkészíthetitek 
saját bokszolótokat, akivel sikeres pályafutást csinálhattok, de akár újra 
is építhetitek egy sportoló karrierjét. 

Nos, ha az első változatot választottátok, akkor lehetőségetek nyílik 
minden apró dolog beállítására. Kezdjük az elején: be tudjátok írni a 
neveteket, becenevet (hihetetlenül sok opció van arra, hogy megfelelő és 
találó nevet találjatok), és meg lehet azt is adni, nnan származ- 
tok. A következő oldalon a verekedési stílusotokkal kapcsolatos tulajdon- 
ságok között lehet válogatni, azaz alapállás, alapstílus, ütési stílus és 
blokkolási stílus. Ezek után jön a bőrszín és a szemszín beállítása, ahol 

ész érdekes párosításokat lehet összehozni. Ha ezzel is megvagytok, 
akkor jön a súlycsoport, a magasság és a testalkat beállítása. A jobb 
analóg segítségével tudjátok embereteket izmosnak, vagy éppen egy 
zsírterasznak megcsinálni, de nem nagyon hinném, hogy bárki is az 
utóbbit választaná, max csak a vicc kedvéért. 

Nos most jön a játék legmókásabb része! Hogy miért? Mert a soron kö- 
Mevezlrészben ény miden e eték álltam amíttésok elkdok 
képzelni! (Most közülük csak egy párat említek, mert akkor különszámot 
kéne nyitni a játéknak.) Emberkénk egész fejszerkezetén lehet munkál- 
kodni, a koponyacsont formájától kezdve a szemek étől a száj 
alakjáig, az arccsontig, óval bármilyen hihetetlenül csúnya (szép) 
versenyzőt meg lehet megalkotni. Azért használtam ezt a szót, mert nem 
hiszem, hogy az életben lehet ennyire félrecsinált gyereket csinálni, mint 
amilyet itt össze lehet hozni. Jó szórakozást, én elvoltam vele! (Még ver- 
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senyt is rendeztünk, ki tudja a legcsúnyábbat összehozni - mármint a 
játékban :). Igen! Fontos! , Szörny" becenév nincs csak , Bestia" , ez sem 
rossz, de nem az igazi. Az utolsó előtti feladatunk a hajszín és hajfor- 
ma beállítása, már ha lesz haja a páciensnek, majd jön a szemöldök 
formája, az arcszőrzet, és ennek színe. (Ez is elengedhetetlen a világ 
legcsúnyább bokszolójának a megszületéséhez.) Azt elfelejtettem mon- 
doni, hogy e szórakozás végkifejlettje az, hogy a rusnya harcosok küz- 
denek, és lehetőleg tied legyen a k sryőbb és a legerősebb. 

Az utolsó, végül is a legfontosabb beállítás a játék szempontjából most 
következik, mivel itt tudjátok elosztani a tapasztalati pontokat. Minden 
megkezdett karriernél kétszáz pont osztható el a tulajdonságok között, 
de ezeket a játék alatt lehet fejleszteni. 

Ezeket most ismertetném is veletek. Power: minél magasabb, annál 
erősebbet ütünk. Speed: az ütés gyorsaságát lehet ezzel fejleszteni. 
Agility: a mozgásunk gyorsaságát határozza meg. Stanima: az 
energiánk fogyásának csökkentését és a visszatöltódés sebességét jelzi. 
ci jünk védelme a fejütések ellen milyen hatásos. Body: mil 
jól védekezünk a testütések ellen. Heart: milyen százalékban 
vissza az energiánk egy esetleges padlózás után. Cuts: milyen mérték- 

n és hogyan sérül meg az emberünk. Minél magasabb, annál na- 
gyobb a veszély a sérülésre. 

Nos, ha itt mindennel készen vagytok, akkor már kezdődhet is a játék. 
A Sign Contract alatt tudtok ellentelet választani, és itt megtudtok egy 
pár információt is a lehetséges küzdelemről. Például azt, hogy mióta 
versenyzik az ellenfeletek, milyen a mérlege, hol és hány menetet kell el- 
lene bokszolni, van e díj, mennyit hoz a konyhára az a meccs, és hogy 
kapunk-e valamilyen bónuszt, ha nyerünk (persze ennek feltétele is van, 

ötödik menet előtti kiütés). A Scoutnál meg tudjuk nézni ellenfelünk 
értékeit, milyen stílusban üt, védekezik és milyen az alapbeállása. Ez na- 
gyon fontos, hiszen nem jó nálunk sokkal erősebb sportolót kiválaszta- 
ni. Ha megfelel a srác, akkor a Sign Contracttal ki is tudjuk hívni. Ha 
megvan a kihívás, akkor az előbbi pont helyett a Train menü lesz. Itt tu- 
dunk a verseny előtt edzeni, aminek a hatására még fejlődünk egyet, 
mielőtt ringbe szállunk. Az edzés megkezdésénél kell egy trénert is vá: 
lasztanunk, van aki ingyen is elvállalja a melót, de annak semmilyen 
speciális tulajdonsága nincsen. A többiek pénzt kérnek az oktatásért, de 
nekik már van specialitásuk. Háromféle lehetőség van arra, hogy növel- 
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jük értékeinket, ekkor írja is a program, milyen tulajdonság nő és 
mennyivel, 4 mi csökken. Mi is elvégezhetjük a tréninget, vagy rábízhat- 
juk a gépre, de akkor csak az ígért érték felét fogjuk fejlődni. 

A Fight Store-ban tudtok mindenféle cuccot venni, tetkót csináltatni, és 
verekedési stílusokat lehet is vásárolni. A Trophy Case-ben vannak az 
addig már elnyert öveitek. Az Edit Boxerben tudok egy-két apróbb dol- 
got változtatni az embereteken, de lényegesebbet nem nagyon. Az Op- 
tions-ben a szokásos műveletek hajthatók végre. Ezek dlatt láthattok 
egy-két információt a karrieretek állásáról. Van egy népszerűségi muta- 
tó is: ha a piros csik betelik, valamilyen címért küzdhettek, ezalatt az ol 
vasható, hogy profik vagytok-e már, vagy sem, utána a súlycsoport, az- 


mert ezen évekig lehetne vitázni.) Visszatérve a háttérre, megint csak; 
dolgozhattak volna még rajta, mert szinte ugyanúgy néz ki, mint a más 
sodik epizódban. A stuff zenéjéről szerintem nem nagyon kell sokat 
mondanom, jól eltalálták (boksz 4- rap). 

A küzdő felek nagyon, de nagyon bitangul néznek ki, de a kiütéses 
nyál- és vérfröccsenős rész dobogtatta meg legjobban a szívemet. Azt 
hihetetlenül jól eltalálták a programozó barátaink. Viszont az negati- 
vum, hogy kicsit bénán yökek el az emberkék, főleg a kötél közelé- 
ben. Olyan, mint mikor látjátok egy akciófilmben, hogy túl van rendez- 
ve a buli, és a fickó nem úgy esik el, mint akit kiütöttek, hanem úgy, mint 
ha azt mondanám nektek, hogy most azonnal dőljetek el inem realisz- 
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tán a mérlegetek, a dátum, a korotok és végül, de nem utolsó sorban a tikus eléggé). 

naja mennyisége. A bal oldalon megy egy kis összeállítás arról, Ennek ez meg vagyok elégedve a játékkal és 
rogy éppen mit műveltetek, kit hívtatok ki vagy győztetek le. abszolút nem csalódtam benne. Igen, ami nagyon 
A 6 enüben a következő állomás a Game Modes, amin belül három fontos az, hogy a két verzió között lényeges b: 
lehetőség van. A netes játék, a gyakorlás és az úgynevezett kemény üté-  lönbség nincsen, maximum annyi, hogy az X-es 
sek. A Hard Hits Mode-ban az a lényeg, hogy nincsen meghatározott . egy kicsivel szebb grafikailag. (Aki nem annyira 
ideje a menetnek, akkor van vége, ha valamelyik fél padlózik (itt az . kötekedős a kinézettel kapcsolatban, az nyugod- 
nyer, aki többször kiüti az ellenfeléi]. A Training menüpont alatt azt le- tan veheti a PS2-es változatot is kilencesre.) A 

het gyakorolni, amiket fejlődés céljából kell csinálni a láér módban. game nagyon jó és élvezhető, mindenkinek csak 

A Create Champ alatt lehet egy karriertől független embert csinálni, és . ajánlani tudom. Jó szórakozást hozzá — és a mul- 

itt annyi pontot feher adni a tulajdonságoknak, amennyit csak akarunk . tit mindenféleképpen próbáljátok ki! 

(a bokszolóinkat a sima bunyóknál is bevethetjük). Az utolsó rész az 

Options, de azt hiszem sok újdonságot senki nem leltek majd benne: be 

lehet állítani az irányítást, a zenéket lehet be- és kikapcsolni, a hangon 

változtatni, és magát a játékmenetet piszkálhatjuk meg. Az EA Sports 

Extras-on belül találunk pár fontos információt, mondjuk a tíz legjobb 

bokszoló mérlegét, és három rövidfilmet az ütésekről. 

Az irányításról még nem ejtettem szót. Hát azt kell, hogy mondjam, 

nem nagyon változott sokat az előző részhez képest. A mozgást a bal 

oldali analóggal tudjátok végrehajtani, míg az ütéseket a jobb oldalon 

elhelyezkedő analóg segítségével vihetitek ÉS Ittis tudtok szabálytalan - 

kodni, fogást alkalmazni, hergelni az ellenfelet, és extra kemény ütést 

bevinni. Na jó, a kombók bevitele nem olyan egyszerű, mint az ez előt- 

ti részben, gő jy kis gyakorlással Mg meg lehet oldani. Egyéb- 

ként az analág körök eszetlen leamortizálása nem vezet sehova: aki- 

nek nem megy a game, az a Training Mode-ban könnyen és egysze- 

rűen megtnvktat mindent (ha elkezdtétek a kesztyűzést, akkor Start, és 

ott a Select Lesson). ú 
Vizsgáljuk meg egy kicsit a programot grafikai szempontból is. Aga- fi 3 . v A HOPKINS 
me szép, de ami egyből kiütötte a szememet, az a bazi nagy, egy bizo- fi Fe nyreva 
nyos gyorséttermet reklámozó embléma a ringben (meg amerre a szem" 

csak elé, no meg persze a mindenki által jól ismert bokszoló ruhamár- 

ka reklámja. Lehet, hogy kötekedős vagyok, de a játékokba nem kelle- 

ne belevinni ezeket a reklámot ilyen erőszakosan, hiszen ma már kilép 

az ember az utcára, akkor is rögtön egy reklámtábla veri fejbe, és ak- 

kor a TV-ről nem is beszéltem. (Na de mindegy, ebbe ne menjünk bele, 
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Amire felfigyeltem: mintha túl könnyen ,agyon" lehetve 
verni benne az ellenfeleket — legalábbis a könnyebb 
meccseken, mert azért túl sokat nem erőszakoskodtam a já- 
tékkal, A legtöbb idő arra ment el, hogy megpróbáltam fel- H 

állítani egy Ganxta Zoli vs, Rékasi Karcsi párbajt HBOR PS2Z 
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nyezni kell, hiszen példaként akár felhozhatnánk a még SEGA Saturn- 

ra megjelent, már teljesen 3D-s Sonic Rush-t is, amiben szintén hason- 
ló volt az szitváció - magyarul abban a játékban is őrült iramban, eszeveszett 
sebesség mellett kellett mindenkit megelőzve a kanyargós, megloopolt, sok he- 
lyen megdöntögetett FA tartani a figuránkat, ami nekem nem ment épp 
zökkenőmentesen, szóval sok gyakorlást igénylő stuff volt. Tegyük hozzá, mió- 
ta Sonic átlépte a második dimenzió határait, igazán jó - amivel a legfonati- 
kusabb Sonic rajongók is elégedettek lettek volna - játék még nem született, í 
volt ez a Dreamcastos Adventure-ökkel, és a nemrég megjelent Shadow he 
Hedgehog sem igazán váltotta be a hozzáfűzött reményeket. Azt pedig mór az 
előzetesek alapján is joggal érezhettük, hogy sajnos a Sonic Riders sem lesz 
az a produktum, ami visszarepíti a fanokat a Megadrive-os időkbe, inkább 
csak egy újabb felesleges bőr lehúzása a jól bejáratott névről. 


H visszatekintünk a múltba, nem ez az első Sonic játék, amiben verse- 
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A Sonic Riders szerencsére azért nem egy go-kart verseny, az nem is állna 
neki jól, bár láttunk már ebben a témában is hatalmas eldurvulásokat (Bomber- 
man Kart, Chocobo Racing); ehelyett a készítők amolyan , Vissza a jövőben" 
stílusú légdeszka mellett döntöttek. Sztorit is kreáltak a versenyekhez, amiben 
a EN szerepét ismételten csak Dr. Tojásemberre osztották, aki egy futu- 
risztikus légdeszka bajnokság részvételére csalja / kényszeríti hőseinket, aki- 
ket jól ismerhetünk már az előző Sonic játékokból is (Sonic, Tails, Knuckles). A 
történet szerint a klasszikus teamhez csatlakozik még néhány új figura is (Jet, 
Storm, Wave), a legendák szerint valaha magasan a föld felett tel mostan- 
ra pedig ekülyesztet (2) városból, a tolvajok lakta Bobylonból, és hogy teljes 
legyen a létszám, még néhány mellékes figura is — pl.: Amy Rose, aki Sonic kis- 
nagy szereleme szeretne lenni - választható karakterként lett beépítve a játék- 
ba. A game természetesen megint csak a Chaos Emeraldokért folyik, de ezt ta- 
lán kár is volt megemlítenem. Felépítése teljese mértékben követi a már jól be- 
vált sémákat, tehát van sztori mód, egyszeri versenyek, amin belül kipróbálhat- 
juk a pályákat, nyomhatunk egy gyors futamot, és az időmérő órával is felve- 
betük a versenyt. A Tag verseny már kifejezetten a többjátékos módra kihe- 

ezelt páros csatákot kínálja nekünk, ezt sajnos annyira komolyan vették a 

lesztök, hogy egyedül játszva is népífelé osztja a képernyőt a gép. A Survi- 
val lehetőség szintén a mulfira lett kihegyezve, érdemes megjegyezni róla, 
hogy itt már találunk a hagyományos versenypályákon kívül, Tilejezetten aré- 
naharcokra készített Battle 51 szek is. 

A történetes módban a játék és a továbblépés is, a hagyományos lineáris mó- 
don történik, tehát láthatunk egy rövid bejátszást, egy közjátékot, ami után 
rögtön a versenypályán találjuk magunkat, és teljesítenünk kell az elénk kitő- 
zött célt. Ez kezdetben még csak a könnyedén kivitelezhető , végezzünk az el- 
ső három hely valamelyikében", amitviszont nagyon gyorsan felváltanak majd 








a nyerjünk meg a versenyt, azaz érjünk be elsőként a célba típusú kihívások, 
és mivel időnként lesznek majd egyéb mellékfeladatok is a pályákon, a játék 
nagyon hamar nehézzé és idegesítővé válik. 

A versenyek egyébként sem csak a nyomjuk a ,gázt padlóig metódusról" szól 
(gázpedál pl. nincs is a deszkán), hiszen a járművönk elég bonyolult jószág. 
Igaz ugyan, hogy léghajtásos, de hamar kimegy felőle a szufla, jó egyfolytá- 
ban a gyorsulás gombon tartjuk az vjjbegyünket. Ilyenkor főhősüi 
leszállni a deszkáról, és elrohanni a mindenfelé található töl 
ahol hamarjában megkapja az oxigénbeöntést. Nos, ennek elkerülése érdeké: 
ben kénytelen leszünk trükközni, a leghatásosabb talán, ha az előttünk hala- 
dók szélcsatomájában deszkázunk, a légellenállás hiánya nem csak felgyorsít 
minket, de még az ideális íven is tartja a iguránkat. A saját szálányyály tat 
a gépi ellenfelek is kihasználhatják, épp ezért van a játékba beépítve a torná- 
dó-támadás, amit a két blokk egyszerre való lenyomásával aktiválhatunk, és 
amely mini-légörvénnyel megszakíthatjuk a saját szélcsatornánkat, a falnak 
csaphatjuk az ellenfeleket. Az oxigénhiány elkerülése végett, mindig használ- 
juk az ugrókat (lehet a levegőben trükközni is), a gyorsítókat, és a rövidítése- 
la (némelyiket nem is túl egyszerű megtalálni). A pályákon egyébként ikonok 
formájában - naná! - fegyvereket is lelvehetünk (van mindenkinek speciális 
tómadása is — Sonic pl.: a klasszikus módon bepörög), illetve a jól ismert S0- 
nic gyűrűket is győjthetünk menet közben. A gyűrűket nem csak azért érdemes 
begyűjteni, mert utána ebből vásárolhatunk magunknak fejlettebb légdeszká- 
kat, hanem mert a verseny közben is upgrédelhetjük velük a járművünket. Mi- 
nél több gyűrű limitet érünk el ugyanis, annál magasabb lesz a deszka oxigén- 
kapacitása, ezt egyébként, ha jó figyeltem meg, a trükközéssel is növelhetjük. 
Nem mondtam még, hogy nem csak a deszkák között van különbség, de a sze- 
replőket is jól elkülöníthetjük három csoportra: vannak a gyerk vannak a re- 












ülésre képesek (pl.: Tails), akik képesek elérni a levegőben lévő oxigéntartá- 
lyokat is, lehe az erősek, az egyik ilyen például Knuckles, aki akár a puszta 
öklével is szétverheti az elé kerülő tereptárgyakat. 

Pályákból nincs túl sok, és bár ezek grafikája főleg Xbox-on igen impresszív, 
azért elég sablonos a játék, már ami a környezetet illeti, hiszen a szokásos hi- 
tech város, havas, sivatagos-egyiptomi, lávás pályákon kívül szinte alig talá- 
lunk valami használhatót. Az aszteroidák között Tebegő Battle Stage például 
teljesen használhatatlan, és csak ritka az va illanata, amikor tényleg rá- 
csodálkozik az ember a pályatervezésre, nálam ilyen volt például, amikor egy 
hatalmas százlábú hátán utaztam fel a pók fészkébe, illetve, amikor egy gigan- 
tikus nyílból lőtték ki a figurámat. 

A játék pozitívum, és egyben a negatívuma is, hogy pokoli gyors, kajak be kell 
tanulni a pályákat, mivel mene közben reflexből a gyorsaság miatt semmit nem 
fogsz megoldani, És maga a verseny menetre is elég furcsa, mivel elég egy ka: 
nyort rosszul bevenned, vagy lemaradnod egy rövidítésről, és máris az utolsó 
dön helyen találod magad, máskor meg egy jó manőver egy ügyes húzás se- 
gítségével rögtön az élen haladó mögé kerülsz. Szóval inkább minden a szeren- 
csén múlik, mintsem a játékos ügyességen. Személy szerint nekem nem jött be a 
fék lez amúgy melles dö özárt elrtámj) és ezőkülárt ts ézt togoryvalkani 


rogy a 2D-s Sonic hiügii őrült Kei nem ültethető át használhatóan a 


harmadik dimenzióba, de ettől függetlenül, ha felkeltette a teszt az érdeklődé- 
sedet, tehetsz vele egy próbát, a SEGA-nál örülni fognak a potya pénznek. 
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15-16 éves koromban valamiért iszonyatosan rá voltam kattanva a 
motorokra, A komolyabb Harley Davidsonok valahogy sohasem ér- 
dekeltek igazán, viszont a speedmotorokért és a crossmotorokért to- 
tál sdavolánt Mindenkivel kitárgyaltam a témát, aki kicsit is értett 
hozzá, és bár még motoros jogsim sem volt, nem hogy motorom, 
mégis már kentem-vágtam a témát, pl. hogy Högyeniettet egy 125 
köbcentis motort illegálisan feltuningolni, na nem mintha valami 
ilyesmit forgattam volna a becsületes törvénytisztelő fejecskémben. :) 
Közben aztán jöttek-mentek a negatív előítéletek, és annyian ma- 
gyarázták belém, hogy a motor mennyire balesetveszélyes, hogy vé- 
gül letettem róla. Jó példa erre többek között az is, hogy 20 évesen 
az apám is nagyon szerette a sebességet. Bizony szerette, amíg 
kö nem borult egy hatalmasat a mocijával. Kellemetlen eset 
volt, ugyanis a nem éppen zörgő csontú bátyja ült mögötte, aki a za- 
kózásnál teljes testsúlyával apámra esett. Bukósisak volt ugyan a fa- 
teron, de az állát nem védte semmi, úgyhogy az én drága apukám 
több métert , súrlódott" végig az állával a köves úton, plusz még eh- 
hez adjátok hozzá a nagybátyám súlyát is. Pista ,bácsi" teljesen 
megrettent a véres látványtól, miután apámra nézett, ami nem is cso- 
da, hiszen. az alsó ajka teljesen a szájpadlásig kifordult, és szinte 
darabokra szakadt. Utána már nem szerette apám a sebességet... 
Fiúk, ti se nagyon motorozzatok, nem éri meg! Legalábbis ne hét- 
köznapi használatokra legyen a moci, max. hétvégi kirándulások- 
ra... 

Most, hogy mindenki átértékelte kicsit a motorozás veszélyeit, is- 
merkedjünk meg közelebbről a hasonló témájú Jackeddel, mely en- 
gem leginkább a klasszikus Road Rash szériára emlékeztet. Habár 
a jó öreg RR sorozatnak már régóta nem akadt akár csak egyetlen 
feldolgozása is, azért a témát láthatólag nem hanyagolják a kisebb 
fejlesztők, így sokan próbálják meg lekoppintani, pontosabban RR 
jellegű játékmenettel felvirágoztatni unalmas motoros játékukat. 

A Jacked tehát egy erősen Road Rash jellegű motoros cucc, mely 
a témájának megfelelően a száguldásról, no meg a pályán lerende- 
zett küzdelemről szól. A játékban természetesen az USA nevezete- 
sebb helyszínein száguldozhatunk, mint New York, Illinois, vagy Ca- 


MARTIN BELESZÓL! 
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lifornia. A stuff összesen 8 helyszínt, és 18 motort vonultat fel, me- 
lyeket 4 kategóriára oszt fel: 500, 750, és 1000 köbcenti, valamint 

később megnyitható , mtt turbina" elnevezésű extra kategória is 
helyett kapott. Ezen túlmenőeri a kategóriákon belül a motorokat két 
kategóriára osztják fel: ivetVÉs és harc. Előbbiekhez nyilván el- 


sősorban a speedmotorok, utól 
rek tartoznak. 

A szegényes ,karriermód" mindössze helyszínenként 3-3 küldetést 
kínál számunkra, de legalább akadnak igen ötletes játékmódok is. 
Az egyes helyszínek és küldetések természetesen csak sorra egymás 
után nyílnak meg. A motorokat pedig a küldetés közben szerezhet- 
jük meg, mégpedig ha kiütjük ellentelünket a nyeregből, valamint 
nem borulunk fel az ilyenkor kapott Jacked Boost közben. 

A játékmódok között megtaláljuk az egyszerűbb körversenyeket, 
dötíamokát valamint a régóta népszerű (checkpointonként kieső) 
a leggyengébb láncszemes" futamokat, ám a kreatívabb ötletek közé 
mindenképpen a bandaharcákmessenmisíések és az érkód jellé 
gű checkpointos versenyek tartoznak. 

A bandaharc játékmód leginkább a King of the Hillre emlékeztet, 
hiszen itt is egy szimbólumot 


biakhoz pedig általában a choppe- 





megszerezni az ellenséges csapattól, és először átmenni mega- 
dott mennyiségű checkpointon, természetesen a szimbólummal a 
birtokunkban. A játékmód elvileg csapatjellegű, ém irányítani 
mindössze egy kevésbé hasznos ,támadás" paranccsal tudod a 
többieket. A megsemmisítésnél nevéhez hűen adott számú ellenfe- 
let kell ,kijackelni" a megadott időn belül. Az utolsórjátékmódnál 
pedig checkpointtól-checkpointig haladva kell áljolnunk egészen a 
célig. Akárcsak a klasszikus játéktermi játékoknál, itt is extra időt 
nyerünk minden egyes checkpointál, ám a legfőbb kihívás ez eset- 
ben a sok-sok ránk támadó ellenfél elhárítása. Boostot különböző 
szimbólumok felkapásával, valamint ugratásokkal szerezhetünk, 
Az egyes szimbólumok emellett különböző közelharci fegyverekkel 
és kisebb bombákkal is megajándékozhatnak minket. 
Megjelenítésre mind a városok, mind pedig a vidéki pályák pi- 
xelesek, és látványtalanok, de legalább van sebességérzetünk. 
Játszhatóságra sajnos számos helyen eléggé gyenge a játék. 
Nem csak a motor irányításán van mit kifogásolni, hanem árká- 
dos mivoltát figyelembe véve a pályák kialakítása sem a legjobb. 
Rendkívül bosszantó pl. hogy a cél előtt a fal mentén haladva 
egyszer csak megjelenik előttünk egy kiálló háztömb. És nem iga- 
zán illik egy ilyen árkád játékhoz az sem, hogy a falhoz képest 
akárcsak csak 20 fokosan is eltérő szögben érkezve már borul- 
junk is. A küzdelmeknél pedig gyakran előfordul, hogy ha már 
az elején nem kapjuk el az ellenfelet, akkor már az egész pályán 
sem érjük utol. A támadásokat a gáz gyors ütemben való nyom- 
kodásával védhetjük ki, de egyes tutamoknál ez már olyan szin- 
teket ölt, hogy már-már leszakad az ujjam, és néha még így sem 
vagyok képes nyerni. 

Témáját tekintve viszont nagyon jó kis Road Rash feelingű cucc 
lehetett volna a Jackedből. De a játék szokás szerint itt is a meg- 
valósításnál vérzett el. Majd legközelebb. 





Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 


JACKED 


JOWOOD / SPROING 


grafika: közepes 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 
Ps2 mmermártakáríva mb (76KB) 
analóg Irányító (dual shock) 
HKBOK 1-2 Játékos, dd 5.1 


v jó témaválasztás 
x komoly játszhatósági problémák, tartalmatlan 


KBOH PS2 


59 pont 









MULTI TESZT 


MARE ECKOIS 


E 


arc Ecko (Eckö, 8 
M:. úgy tetszik) neve 
fogalom, legalábbis az 


ultra sznob amerikai trend-centrikus 

ben. A kis zsenigyerek állítólag már DS 

meséket is midi ellopta kishúga Ken 
jó át, és féle saját tervezésű rongydara- 
bokra borda őket, a hugica legnagyobb bánatá- 
ra, és ha ez az urbánus legenda talán nem is fedi teljes mérték- 
ben a valóságot, az viszont bizonyos, hogy : már a zépiskol I 
ban elkezdte szárnyainak próbára tételét, és a szülei garázsá- 
nak hevenyészetten berendezett bemutatótermében villogtatta ru- 
hatervezői ambícióit, még a nyolcvanas évek közepén. És mivel 
hamar egymásra találta nagy hip-hop slepp a kis géniusszal, az 
egész dolog gyorsan kinőtte magát az underground körökből, 
így aztán ,kénytelen-kelletlen" 1993-ban — 20 évesen - létrehoz- 
ta saját cégét, az Ecko Unltd.-t. Marc ügyesen meglovagolva a 

féle divathullámokat dollármilliomossá avanzsálódott, ami 
vég inkább arra kgaéseretg hogy a lehető legszélesebb körök- 

ben is megismerjék a nevét, ezért manapság már a tervezésen 
kívül multtal i is, ha jól tudom saját trendi divatmagazinocskája 
van, ismert előadókkal karöltve (legutóbb pl 50 Centtel közösen) 
újabb és újabb kollekciókat dob piacra, jótékonykodik, és me- 
gállás nélkül próbálja elhitetni magáról, légy e ő a 21. század 
rap szubkultúrájának meghatározó alakja. Ezt egészen ügyesen 
Szálj hiszen több neves listára is felkerült a neve, mint pél- 

dául a ,DNR"s Poweer 1007-ba, vagy a Crains New York Buis- 
ness-ének 40 under 407-es felsorolásába. És mivel a konzolo- 
zás ,szorosan" kapcsolódik a hip-hophoz és az utcai göncök- 
höz, 50 Cent cimborájához hasonlóan ő is úgy érezte, JEG itt 
az ideje, hogy jól megmutassa magát egy velöltélÉkn, ami- 
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Getting Uj 
nye. A játék külön érdekessége, 
hogy Marky Marc saját maga írta a történetét, ami 
kicsit fesz, kiszen egy olyan utópisztikus világban ó 
ahol a hatalommal szemben csak az ultratrendi ruhál 
tott graffitisek mernek ellenszegülni, és művészetüket állítják 
szembe az elnyomókkal. És mint tudjuk, a zseniket csak egy na- 
gyon vékony határvonal választja el az őrültektől, úgy talán nem 
ártana neki egy alapos beszélgetés valamely méregdrága agy- 
turkásszal, hogy visszahozzák a fiút a valósági 
Abba a redlitásba, ahol a graffitizés szabálysértés, a közjavak 
és magántulajdon rongálása, és amely — engedély vagy felkérés 
nélkül alkalmazva, épületeket tönkretéve — éppúgy értelmetlen, 
mint egy telefonfülke szétverése, petárda dobálása szemetesek- 
be, meg a vadászat. Úgyhogy nekem senki ne próbálja bema- 
gyarázni, hogy a házfalakra Tikált gyanús szignók, és a metró- 
kocsikon díszelgő ábrák és feliratok egyfajta modern művészet 
kifejező eszközei... 
A játékban egy Trane nevű fiatal suhancot e. alakítani, sz 
szeretne kitörni a hétköznapok szürkeségéből, hírnévre vás 
és ehhez a leggyorsabb utat a városszerte megejtett gral 
várja. Ehhez csak a rivális bandákkal, és New Gradius — a tör- 
ténet ugyanis ebben a kitalált városban játszódik — korruj t pol 
gármesterével kell leszámolnia. A történet elég fantáziátlan, és 


playstation 2 


ÉS 


mink minden egyediségtől, így aztán nagyon hamar f tűnik 
minden tél n kanál riporternő, és a város vezeti 
ól is lappangó sötét titkok kerülnek a felszínre. És 
akiknek ez még nem elég, elmondanám, hogy a polgármester 
pesg pont egy olyan város újjáépítő tervezeten dolgozik, ami ki- 
jeezetten felszámolni próbálja a városszerte egyre terjedő falfir- 
kákat, ráadásul a játél ek közepén a sajtó kezébe kerül egy olyan 
manipulált videofelvétel, ami bizonyítékként szolgál arra, hogy 
Trane-nek közvetlen köze volt a városi főhivatalnok halálához. 
Egyszóval minden hősünk ellen esküszik, de ha elég kitartóak va- 
; nk, Trane sem fogja feladni, és a végén győzedelmeskedik a 
városlakók tudomást szereznek a vezetés és a falpingáló 
, gyilkosan sötét múltjáról, Trane a graffitisek élére áll, sa- 
Is bandát alapít (a Still Free Crew-t), és még a szerelmi ete is 
elyrerázódni látszódik. Tündérmese ez, modern, trendi hip-hop 
köntös 
Maga a játék egy külső nézetes akciójáték, hívhatnánk akár Prin- 
ce of Persia 2. rak is, csak lehet, hogy ennek Marc Ecko apó 
nem nagyon örülne. Trane-t kívülről látjuk, aki jó yamakasi-I -hoz 
hűen nagyszerűen verekszik, könnyedén mászik fel az épületek 
falára, száguldó metrókocsik peremén pyensúlyozik, szédítő ma- 
gasságokban ugrál egyik házról a gés és akár egy néhány 
centis párkányon egyensúlyozva egy kézzel is másodpercek alatt 
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csodás falfirkákat varázsol az épületek oldalára. Kezdeten persze 
még nem ilyen virgonc a figuránk, szépen meg kell tanulni, és be 
kell gyakorolni az első néhány pályán, hogy voltaképen, mire is 
vagyunk képesek. Kezdjük talán a verekedéssel, hiszen a legtöbb 
gondot a mindenfelé strázsáló CCK (Civil Conduct Keepers) kato- 
nák, és a helyi graffiti banda, a VoNNR (Vandals of New Radius) 
tagjai fogják jelenteni. Trane a szokásos hagyományos mozgás- 
kultúrával rendelkező fiatal, tehát tud ütni, rúgni, lefogni, és így üt- 
ni, rúgni, illetve kitérni az ütések elől, elgurulni, levédeni azokat. 
Ezenkívül különféle tereptárgyakat is magához szólíthat, és azokat 
mint ütőfegyver hasznosíthatja, ezek közül akad néhány kellemes 
darab is, mint például a fém kukák tetői, de nekem mégis a ha- 
éti os mezei deszka volt a kedvencem, mert baromi jól elta- 
láltak a hangját, amikor a fa csattan az emberi testen. A játék fe- 
létől egyébként a küzdelmek elég veszélyessé válnak, hiszen a 
Kezdetben pusztakezes, vagy elemlámpával operáló ellenfelek 
edett upgrade-elődnek, és elektromos ösztökével, brutálisan 
emény gumibotokkal, páncélautók tetejére szerelt gé; erek- 
kel támadják be a szerencsétlen graffitistát, úgyhogy ilyen helyze- 
tekben jobb, ha menekülőre fogjuk a dolgot. A CCK katonákkal, 
ha nem muszáj amúgy sem érdemes kötekedni, mert megvan az 
a kellemetlen szokásuk, hogy erősítést hívnak, azaz épphogy le- 
nyomjuk az első kettőt, a harmadik már riasztotta is a társakat, és 
ez így megy a végtelenségig. Az egyenlőtlen küzdelmet persze a 
mi javunkra dönthetjük, ha még azelőtt végzünk az áldozatunk- 
kal, hogy az észrevenne minket, ehhez a hátuk mögé kell lopa- 
kodni (mindkét konzolon a lehajolás gomb, általában valamelyik 
blokk az), és a rúgás 4- ütés kombinációt kell beadni, aminek ha- 
tására Trane jól fejbe csűri a delikvenst a festékszóró fakonjával, 
aki gy rögtön jobblétre szenderül. Lőfegyvereket én nem találtam 
tékban, szerintem nincsenek is, és bár láttam olyan screensho- 
tokat, amikor a festékszóró segítségével Trane felgyújtja az ellen- 
felét, nekem ezt sem sikerült előcsalnom, pedig elég sokat játszot- 
tam az anyaggal. Az ellenfelek egyébként nem túl változatosak, 
ez főként arra vezethető vissza, hogy a katonák egyenruhások, a 
graffiti bandák tagjai meg hasonló stílusban öltözködnek. Lesznek 
egyébként majd jópofa bossok, és mini-bossok is, aki közül van 
egy-két, ideig-óráig emlékezetes pofa. 


MARTIN BELESZÜL! 


Rettenetesen borzalmasan über-trendi game a , Music Ge- 
nerationnek" , abból a fajtából, amit én személy szerint leg- 
szívesebben bezúzatnék — mert valódi értéket azt még vélet- 
lenül sem közvetít. Lázadj lájtosan a rendszer ellen (este 8- 
tól 10-ig), graffitizz, öltözz Ecko göncökbe, ugrálj házfala- 
kon, vedd fel az MTV vallást, és adakozz 100 dollárt min- 
den szombaton Puff Daddy atya, az ,Új Negró" (legutóbb 
ez a felírat volt a pólóján, nem kamu) templomában. Hát 
tudjátok mit: inkább ne! 
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Pályákból elég sokat találni a DVD-n, és amolyan metróvonal / 
állomás stílusban nyílnak meg szépen egymás után, de mivel ezek 
területe inkább közepes, és kicsi, mintsem nagy és végeláthatat- 
lan, a játék azért annyira nem hosszú, és terjedelmes, mint azt el- 
sőre tűnhetne, ha mondjuk szám szerint leírnám, hogy van mond- 
juk 35 4 x pálya. A szintek méretéből adódik, hogy legalább a 
látványra kicsit rámehettek a készítők, és egy a közepesnél vala- 
mivel jobbra értékelhető cuccal állunk szemben, ami jobban néz 
ki Xbox-on, mint PS2-ön. A város pont olyan, mint amilyennek egy 
futurisztikus rémálomban elképzeljük: koszlott és leharcolt, az ut- 
cán járőrök és papírautók szöla álnak, szinte minden be van ka- 
merázva, ám ennek ellenére a falakon számtalan graffiti díszeleg, 
jelezvén az underground scene létezését. Az mondjuk elég fuszt- 
ráló, hogy a pályák szélei egy-egy láthatatlan fallal vannak lezár- 
va, aminek emberünk egyszer csak beleütközik, és nincs tovább. 
A játékban az igazi Teladatokat természeteses a graffitik meg- 
festése adja. A készítők megpróbálták érzékeltetni, hogy milyen 
is az, ha a világot egy graffiti művész" szemével látnánk, ezért, 
amikor belépünk belső nézetbe, a világ színei egy kicsit megvál- 
toznak, és a játék különböző színű X-ekkel jelöli a groffitizésre 
alkalmas területeket. Ez lehet bármi, járművek oldalától elkezdve 
különféle épületi falelemek, metró kocsik, vaspillérek — szóval, ha 
bemértük őket, már csak a hozzájuk vezető utat kel megtalálni, 
és kezdődhet is a művészet. Egyébként nyugi, az ügyességi ré- 
szek nincsenek túlbonyolítva, és szinte lehetetlen elakadni az 
egész játék folyamán. 

Sajnos magát a festési metódust is elé szerűen oldották meg 
a készítők. Szimplán csak a kívánt hely elé kell állnunk, majd a 
blokk -- akciógomb együttes lenyomásával már kezdődhet is a fes- 
tés, ami  lGKÉéS nem más, minthogy kiszínezzük a falra pingált 
ábra körvonalait. Elég gyér ez a megoldás, és kicsit illúziórombo- 
ló, hogy egyazon Hákonban megtalálható a szivárvány minden 
színe. Annyi nehezítés azért van a dologban, hogy a szórás idő- 
re megy, és nem szabad, hogy megfolyjon a festés, épp ezért, 
ahol piros pöttyel jelöli az ábrát a játék, ott nem árt megvárni, míg 
néhány pillanat alatt megszárad a festék. Ellenkező esetben 
ugyanis egy csomó extra pontról vagyunk kénytelenek lemondani, 
a teljesítményünket, a művünket ugyanis több szempont alapján is 
értékeli a gép, úgy mint idő, nagyság, stb. Például, ha egy rivális 
banda graffitijére szeretnénk rálestent, nem árt, ha akkora felira- 
tot választunk, ami lehetőleg teljesen eltakarja azt. A groffitijeinket 
egyébként a Black Bookunkban találjuk, és idővel a számunk és 
méretük is egyre nő majd; minden pálya előtt jözókáztauk 
majd, hogy mely ábrákkal szeretnénk operálni, és azon a pálya 
végéig nem is tudunk változtatni. Sok helyen lesznek majd a játék- 
ban legendás graffitik is, amiket a fényképezőgép ikonnál tudunk 
lencsevégre kapni, így azok is bekerülnek majd a fekete köny- 
vünkbe. És ha már itt tartunk, akkor gyorsban azt is elmondanám, 
hogy a játékhoz valóságban is létező graffiti művészek adták a 
nevüket, akiről a sok megnyitható haszontalan mozdulat, és art- 
wörkön túl, még néhány soros megemlékezést is elolvashatunk. 











Azt persze megint egy szerencsétlen dolognak tartom, hogy 
csak előre letárolt graffitikkel, egyszerűen, primo módon dolgoz- 
hatunk. Én nem tudtam a játékban saját lógót és feliratokat ter- 
vezni (pedig végig ott motoszkált a fejemben egy császár szig- 
nó, mi pélélve egy babérkoszorúval), és bár némely graffiti 
egész jól néz ki, mások meg poénosak, azért végig ugyanazt csi- 
nálni egy játékban elég unalmas. Mert csupaszítsuk le a játékme- 
netet és nézzük meg mit kapunk. A festeni kívánt falfelülethez egy 

árkány vezet, a párkányhoz a falra nőt kúszónövényeken lehet 
feljutni, a növényhez vízelvezető csatornacső vezet, a cső előtt 
egy őr posztol. Levered az őrt, felmászol a csatornán, majd a nö- 
vényen, majd a párkányon, és színezel egyet, ennyi voltaképpen 
a játékmenet X pályán keresztül. És ezen nem segít, hogy néha 
száguldó metrón kel ügyeskedni, hogy graffiversenyen kell ja: 
niskodni, hogy a játék vége felé még lanovkákon is ugrálhatunk, 
mint ahogy az sem menti meg a stuffot, hogy rengeteg másodla- 
gos feladat van a játékban (szignózd meg tízszer egy autó old- 
alát, találd meg a titkos iPod fájlokat, amikkel egyébként a zené- 
ket hallgathatod meg, növeld a reputációdat, az életerő maxi- 
mum életerő csíkodat, stb.), és hogy idővel egyre több eszköz áll 
rendelkezésünkre a festegetésre (sima Rakon, vékony szóró, 
teddy henger, vagy marker, ami nálunk mint ,lakkfilc" került a 
köztudatba). 

A játék ráadásul technikailag is nagyon bugos: a rendszer, 
hogy csak oda és akkor tudunk átugrani, átbújni, felmászni, aho- 
va szükséges, sokszor pokoli röndezertelasl MiOKSAN fegybő. 
mely tárgy tologatás közben eltűnik, és például volt övén hógy 
a játék elején, amikor White Mike-ot kálllsávöroni, a fickót átü- 
töttem egy programozási hiba miatt a kerítésrácson, ahonnan 
már nem tudott visszajönni, én viszont nem tudtam utánamenni, 
ezért restartolni kellett. De még szintén a betanulásnál történt, 
hogy levertem egy fickót, de mivel előtte nem használtam azt a 
védekező mozdulatot, ami a gép kiírt a képernyőre, a feladatot 
teljesítetlennek vette, és megint csak újra kellet kezdeni a pályát. 
Szóval nagyon monoton és lapos a játék, épp akkor indul csak 
be, amikor hirtelen megnyerjük, de érzésem szerint nem érdemes 
vele ennyit szenvedni. Ha egy nagyváros forgatagában akarunk 
graffitizni, ott a San Andreas, vagy — igaz csak X-en — a Jet Set 
Radio. Annak ellenére, hogy a nyugati sajtó el volt szállva a 








cucctól (meg a cucctól is :), pl.: a Gamespot kilenc pont fölött ér- 
tékelte Marky Marcot, tényleg nem jó az anyag. 

Csipi M lee 

Csipimlee0576.hu 


grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
Ps2 memóriakártua öm 
analóg irányító [dual shock) 
KBOK 1-2 Játékos, dd 5.1, 16:9 


v néhány graffiti egész jópofa 
x monoton és unalmas 


KBOR 


7.5 pont 


PS2 
7 pont 


25 


pe de hrea ee ága d [di 


Életem talán legnehezebb feladata elé állított Martin, mi- 
kor rám bízta a TDK Mediactive gondozásában Playstation 
VERA ee AL eán e SENATE A ze Éva elte 
FeYe jel] Cauldron neve a Knights of the Temple és Conan 
projektjei révén csenghet ismerősen a konzoltulajdonosok számára. 
Bevallom nem játszottam ezen alkotásokkal, sőt továbbmegyek: téma- 
választásuknál és játékstílusuknál fogva — nagy valószínűséggel - nem 
is fogok velük játszani... 


LYNN egy AIR 13] 


LAST TE ete zás assa teles elselelezaás size 

ben bemutatásra nem kerülő játék kerettörténetéről már ha akarnék 
EGTTATEMELS SZETT ÁLT TATE TEAR E B 

radjunk csak a száraz tényeknél. Elviekben - erre jól ÜA DA [e 
a szónak itt különösen nagy szerepe lesz - hat idegen világ egymás 
ellen (is) folytatott küzdelmébe vezeti be a nyájas játékost, könnyed 
Kelee kozott tetu esel tette lt nee Ke Aa ze aaa 

LE ele esz aS áee Áe ei SZE zá Lea] 
KAT ZAL S AAS SZOK SE SZA ÁLstég ASUS SÁ sa 

LELNE e EN Ketel a e ELÉ ÜL valamennyi élőlényre, melye- 

ket egy speciális, gene transformation nevű ÜSS ALKO 
JESN ÁRÁN képzett harcosává. Főhősünket éppen CA MVEeelet 

kítás közben szabadítják ki kényszerű fogságából, még mielőtt teljes 
mértékben sikerült volna a transzformáció. S a harc elkezdődik... 


A Gene Troopers egy egyszerű RPG elemekkel megtűzdelt, saját- 
szemszögű lövöldözős játék. ae ée zet elte ee ale ie Lo 
lakottvilágba kalauzolja el a játékost. A különféle fajok által lakott te- 
rületeken a fizikai törvények különbözőségei, a változatos élővilág, 

jítészeti stílusok mellett megannyi érdekes űrjárműféleségek is felfe- 
E - és használatra! — várnak. Érdekes rendszer köré épül a jó- 
tékmenet a halványan a háttérben megbúvó RPG elemeknek köszön- 
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cecjij éel 


hetően. A karakter beállítottságát többféle irányba is el lehet tolni, vér- 
szomjas mesterharcost, de akár a sötétben settenkedő, az árnyékok, 
kiszögellések védővonalában közlekedő katonát is faraghatunk belő- 
le. Bődületes mennyiségű NPC, azaz nem játszható, de interaktív kar- 
akter kapott helyet a Gene Troopers-ben, megint csak az RPG eleme- 
ket erősítendő, ugyanis a játékosnak ezen karakterekkel való kapcso- 
lata nagyban kihatással van a játékmenetre és a végkimenetelre is. 
Klasszikus és új, máshol még nem látott fegyverek garmadája, slow- 
motion bullet-time (gy.k. mátrix) effekt, a HAVOK-meghajtásnak kö- 
EZAZ ALA STT ALEZ Ce NT e NÁL vez Aá ae szee e LelÉs tél 
helyben rögzített fegyverállások és járművek. Team-kooperáció, tizen- 
LLEZZTL A e ea Szt TESZTA 


Bizony, nem elégedtem volna meg fenti hangzatos ígéretekkel, ha nem 
kényszerültem volna rá. Történt ugyanis, hogy nekiálltam alaposabban 
SEL Mae e NBE B ae eljes atás sav Ú) 
KAT eke 
4 játszás, mind a játék andlizálása, mint pedig a kritikám papírra vetése 
árai ZÁS STO TTL vT e ee 
(NASH A malaszt ELL ÁLL átu tás áz 
MENETE Lee e 
[ALL ele ea Ka ae S ALLT e alte szatle ÁT LESZE S Alá 
lanul bugos programmal találtam szembe magam. 


Ha hisztek nekem, ha nem, egyszerűen képtelen voltam kijutni az el- 
ső pályaszakaszról, annyi bug van a játékban. Nem tagadom, öt 
vagy hat óra tömény szívás, többszöri nekifutás után feladtam. Szo- 
morúan bár, de kénytelen voltam kikapcsolni a masinákat, mert elég 
tapasztalatot szereztem a szlovák játékszoftver-fejlesztés, mint iparág 
e vadhajtásáról. Szégyen ez a játék, azt kell mondjam, még akkor is, 
[NET SLÁ ES TELS Tat TATE See e 
ság benne is van. Egyszerűen nem hittem el, de képtelen voltam telje- 
síteni egy igen egyszerű feladatot: elmenekülni az űrbázisról. Srácok, 
normál fokozaton ez szinte lehetetlen... Az egész ott kezdődött, hogy 
a HALO-ban látott kapszulákhoz hasonlatos cellában ébredtem, az 
üvegfal túloldalán egy emberszerű lény körvonalait láttam. Mint ké- 
and kiderült ez a teremtés épp virtuális kivetülésem átalakítására pá- 
lyázott, mely tevékenysége közben egy hölgy zavarta meg. Az ennek 
köszönhető közjátékot követő FENE TSEN után már saját kezembe 
vehettem a kontrollt, így meglepő tapasztalatok birtokába juthattam. 

CEE LSE EA lee ása Me EG KT TTAL ULT 
algoritmus alapján lettek legyártva, így a hivatalos honlap csupán egy 
LOVE EGEzÉ eleddig (jelenleg a szerver napok óta áll), 
Ce VEN es os e Etele elle ese eze ee delel zi 
mindenesetre azt mondtam, hogy nem hagyhatom cserben az újság 
olvasóit, próbálkozzunk meg vele. Kemény menet volt, mondhatom. 


MARTIN BELESZÓL! 

















. ETT 

ő Ul VVZ SES 
Minden második faldarabba beakadtam, vagy ha elfértem volna Al 
CSa te tszletáates a ede oLdG rá elejet de d Sz eze 
tam a folyamatos haladásra. Érthetetlen módon semmi jelét nem lát- 
tam vsync-nek, így a fordulásoknál a kép rendszeresen kettétörött. 
Szerencsére a képírissítéssel különösebb gond nem volt. Amit az ellen- 
etel sálat aaa fi Lá es KÁN ALSeB 

Összevissza lövöldöztek, sokszor egymást találták el. Beakadtak, kö- 
zelmentem hozzájuk, de se leütni, se lelőni nem lehetett őket, erre el- 
LEALL ee Áe ks et ÁS 
ságukból, majd szénné lőttek. JE (ES néhány lény, még 
[ee eátti see elek neeutsalee ti u KeCeee 
menetet tönkreteszi: nagyot sebeznek már a mezei lények is 8 Ez 5 
tunkon, ellenben a Én dögök egyetlen érintése is az adott pálya- 
ele CCSATT er NE e festo ee uz Neu ee iee jel 
[el telell ss ási (Ez sem tudott segíteni. Szó szerint többtucat- 
szor futottam neki újból és újból ugyanannak a pályarésznek, mindhi- 
ESÉS KETTES te este a ÉS aN 
nected, defeated, nevezzétek annak, aminek akarjátok, de én ezt nem 
eles aN 








Számomra feltűnően pofátlan HALO klónnak tűnik a Gene Troopers, 
még akkor is, ha túl sokat igazából nem is láttam belőle. A bázis min- 
den elemében a HALO-ban már látott grafikai elemekre és megoldások- 
ra épít, ezt vegyük észre. A falak kinézete, színvilága, a pályaszako- 
E lees áe ee e LT a 
szélni), jelek, díszítések. A lények s azok fegyvere közelről megvizsgál- 
va megint csak feltűnő hasonlóságot mutat a kérdéses játékkal. $ ha már 
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itt tartunk a zene és a hanghatások is koppintások csupán. Tudom ke- 
ményen hangzik, de amint megneszeliítek a lények idióta ordítozását, 
tás közt történő visítozását magatok is rá fogtok jönni mire gondo- 
lok. Ez a game nekem egy nagyon durva Há tűnik. Egy olyan 
plágiumnak, amiben hemzsegnek a hibák. Nem is értem miként mehe- 
fett keresztűl CA eelesze kese zati öli Ll Te] 
van benne. Ha azt mondom, hogy irányíthatatlan, ronda, idegesítő, de 
ugyanakkor roppant hangulatos, akkor hülyének fogtok nézni, igaz? 
Nem hiszem, hogy csak egyéni perverzióm szüleménye lett volna az, 
hogy tetszett a játékban felépített világ, s hogy ennek köszönhetően har- 
ls tetele e telle Mate ata teve e ea ökle et JA 
így voltam a HALO egy pályaszakaszával is anno, mikor is egy rossz 
Ses esa ae ve keze ezekre ae Les 
resztül voltam bezárva egyetlen terembe, mire ki tudtam jutni. A különb- 
ség csak annyi, hogy ott Legendary fokozaton toltam, míg itt ez Normal, 
Mese la TON 





NETLSK sze ae ate ee ee ÁS 
talesz a Gene Troopers. Ezzel szöges ellentétben ugyanakkor azt is el kell 
mondjam, hogy nagyon sajnálom a játékot, mert valami félelmetesen jó 
hangulata lehetne. Magába szippantott (volna) a Világ, vagy mint azt ír- 
tam az első pálya, még akkor is - vagy lehet épp annak köszönhetően -, 
[NT tl sát ea LN] 
uke ÁSÓ ese ÁZ Ze s tre ji deze etette eli stee SNS] 
már nagyon régen nem találkoztam. Nem is feltétlen az igénytelenség, ha- 
nem a tudás hiánya mutatkozik meg ezen a munkán. Nagy valószínűség 
szerint egy lon Storm azért , valamelyest" jobb játékot tudott volna kihoz- 
ni az amúgy nem is annyira rossz alapötletből. Így viszont egy játszhatat- 
[ee ee ENE ALA ee eget ee elete éa 
ként lehet majdan felhasználni egy esetleges ,hogyan ne csináljunk játé- 
ES elesel ee Ma ee dl teleki 
klete del ez sari pé 

[Dae] 
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GENE TROOPERS 


grafika: elmegy 
játszhatóság: siralmas 
szavatosság elmegy 
zene / han elmegy 
hangulat: jó 


1-8 Játékos 
memóriakártya 8mb (2880KB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


1-8 Játékos, 9 blokk 


v hihetetlen jó hangulatú 
x maga a játék egyetlen perfekt bug 


KBOK PS2 


2 pont 
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MARTIN BELESZÓL! 


Curious George tőlünk nyugatra, ahol már 100 évvel ez- 
előtt is sokat ért a pénz olyan, mint nálunk, ahol még ma 
sem ér semmit a pénz, Jancsi és Juliska. ,A" gyerekmese. A 
nagy klasszikus. Ha van gyereked, bátran add a kezébe ezt 
a játékot, és mondd el neki, hogy ez a kis majom az ame- 
[CIA 8 
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lékek jönnek be a Double Dragon hallatán. Japán a "80-as évek 
gén híres volt arról, hogy messzemenően furcsa és őrült elemeket 
csempészett a játékokba, mind a grafika, mind pedig az irányítás terén. A 

r azonban forradalmasította az oldalra scrollozós beat em up 

át, és "89-ben megteremtette a Final Fight nevű játéktermi le 
tendénű A játékmenet nem volt túlbonyolítva, mindössze 2 akciógomb állt 
a rendelkezésünkre: ugrás és támadás. Továbbá használhatunk még eg, 
enyi támadást is, melyet a két gomb együttes megnyomásával vive 

lődtek az ellentelek körülöttünk, ám cserébe el 

is vett a I. Egyes esetekben fel is kaphattunk félcsöve- 
ket és késeket is, de a játék sikerének titka mindenképpen az egyszi 
gében, és a nagyszerű karakterekben rejlett. 

A játék színhelyéül Metro City szolgált, egy borzalmas hely, mely a hír- 
hedt könyörtelen gengszterek bandájának, a Mad Gear terrorjának a be- 
folyása alatt állt. Szerencsére Haggar, az izmos utcai harcos lett polg 
mesternek megválasztva, aki a poltikához ugyan nem konyított annyit, ám 
annál jobban ment neki a pusztítás. ket Haggart nevez- 
hetjük a sorozat kulcsfontosságú főszerei időközben számos to- 
vábbi harcostárs is csatlakozott hozzá, többek között Cody és Guy. A szé- 
ria többi tagja több jellegtelen szereplőt i is felvonultatott, ám 
emiatt elképzelhető, hogy a játékosok általában kevésbé is er 
kizárólag SNES-re megjelent 2. és 3. részre, ami már csak azért is nagyon 
sajnálatos, mert a szakértők szerint a Final Fight 3 volt a sorozat egyik leg 
csúcsabb tagja. 


Bs: vannak olyanok veteránok köztetek, akik számára ismerős 






A "89-es játéktermi Final Fight szereplői Haggar, Cody és Guy voltak. A 
történet szerint elrabolják Hagger lányát, aki útnak indul átverekednie ma- 
gát a utcai bandatagok egész hadán. A küldetésben segítségére siet még 
Cody, Haggar lányának fiúja, és Guy, Cody legjobb barátja. 

Az eredeti játéktermi verzió hamisítatlan hangulata volt valahogy elve- 
szett a későbbi átiratok mindegyikében. A híres SNES-es verzió 
erősen hiányos volt, pl. Guy-t úgy ahogy van kihagyták belőle. 
termi verzióhoz legközelebb talán a Sega CD-s verzió áll. A 91-es Final 
Fight CD minden olyan elemet tartalmazott, amit a SNES-esből kihagy- 
kk, plusz kiegészítették a játékot egy Time Attack móddal, és többek kö 
zött az intro is Am megjelenítésben ez a verzió sem ért fel az 
eredetivel. A legszembetűnőbb különbség az átiratokhoz képest az volt, 
hogy a játéktermi Final Fightban tényleg tömegesen támadtak ránk a 
rosszfiúk a képernyőn. Amatőr gamerek nem húzták sokáig egyetlen cre- 
dittel, és hogy extra érmék bedobására sarkalják a játékosokat, a válasz- 
tott karakteredet egy égő dinamit mellé kötözték ki a visszaszámoló Con- 
tinve képernyőn 

A kevésbé kielégítő Final Fight port ellenére a Nintendo megkapta a 
SNES-es exkluzivítást a 2. és 3. rész esetében. A "92-es Final Fight 2 ese- 
tében szerencsére tanultak az átirat hibáiból, így a játék hangulata újra a 
régi lett, és végre három karakter is a rendelkezésünkre állt: Haggar, oz el- 
ső rész hőse, a szexi Maki, és Carlos, aki ugyan állandóan kenotv viselt a 
hátán, ám csak ritkább speciális támadásoknál használta azt. Maki és Car- 
los ugyan jó eltalált karaktereknek számítottak, ám semmivel sem nyújtot- 
tak többet, mint Cody és Guy. A folytatás igen nagy mértékben hasonlított 


playstation 2 










az eredetire, az egyetlen komolyabb különbség csupán, hogy itt már a vi- 
lág egyéb helyszíneire is ellátogathattunk kalandjaink során, és az ellenfe- 
lek is megváltoztak az első részhez képest. 

A "95-ös Final Fight 3 továbbra is a SNES tulajok exkluzív 
harmadik rész még inkább visszatért a gyökerekhez, méghozzá tökéletesít- 
ve az eredeti elgondolást. Haggar mellett visszatért Guy is, és a csapat ki- 

észült Lucia-val, a csinos rendőrnővel, valamint a hegyes hajú Deannel, 
aki valamilyen módon képes volt agyonrázni az ellenfe eket 

A Final Fight 3-nál a szokásos jol Ms haladó verekedést tartották szem 
előtt, ám a játékmenetet felturbózták rohanásból kivitelezhető speciális tá- 
madássokkal is, melyre soha egyetlen korábbi Final Fight játékban sem volt 
még azelőtt példa. Nem csak ettől gyorsult fel a játékmenet, de az biztos, 
hogy dinamikusabbá vált tőle. A grafikai motor teljesen lecserélődött, é 
bár a zenei választék kissé karcsú volt, az első pálya dala 
sikerült. A játékban helyet kaptak Street Fighter jellegű speci 
tok is, és egy erőcsik f feltöltésével szuper támadásokat hajthattunk végre. 

A stuffban helyett kapott néhány alternatív helyszín, és pár titkos terem is. 
Röviden és tömören, 

a Final Fight 3 minden idők legjobb oldalra serollozós beat em up játé- 
kainak egyike volt. 

A Capcom persze közben több Final Fight témájú játékot is megjelentetett, 
pl. a játéktermi és Saturnos Final Fight Revenge-et, vagy a Final Fight One- 
t Gameboy Advance-re, ám ezek egyike sem volt igazi folytatása a soro- 
zatnak, sőt, néha még stílusukban ískü böztek tőle 

Éppen ezért is számított figyelemre méltó ténynek, hogy a Capcom a ta- 
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1 E3-as sajtókonferencián bejelentette, hogy a Maximo fejlesztőivel ka- 

rölve folytatni kívánják a klasszikus haladós-verekedő szériát 3D-ben. A 
híressé vált karakterek helyét egy új hős, Kyle Travers vette át, aki bátyja, 

részből megismert Cody resésére indul Metro City sötét utcáin. 
tt belekezdenénk egy új játékba, szerintem érdemes először az ár- 
kád módba ellátogatni, hogy képet kapjunk valamennyire a játékról, és be- 
jyakoroljunk néhány TZÜGEŐ Itt kezdetben csak Kyle és Cody közül vá- 
laszthatunk, ám később még további két karaktert is megnyithatunk, felté- 
telezem pl. Kyle barátnőjét, az eszes és csábos Vanessát. 

Az árkád módot elindítva egy bárban találom magam, ahol máris elkezd- 
hetem püfölni ellenfeleimet. Karakterek jó nagyok, és ha a grafika nem is 
dllegsztbb, ő részódlalkműndébéselre Körhöl ebbnökiés voláséaköbbnek 
tűnnek, mint sok hasonló stílusú játék esetében. Az utcára kilépve ri je 
re el is fog minket egy kis a játéktermi feeling, köszönhetően a klasszikus 
scrollozó holadó-verekedő játékmenetnek, mindezt 3D-ben kivitelezve per- 
sze. A klasszikus részeknek megfelelően itt is találunk a l felkapható. 
cuccokat, és ütéseken kívül ssereszathán iális elkapásokat is. De bár- 
mennyire is pozitívak az első benyomások, néhány negatívum már pár 

erc után feltűnt. Például az operatőr néha olyannyira rosszul végzi a mun- 

áját, hogy nem is látom magamat. A verekedés Xbox-on dinami állan é és 
nénézkés és rmindél gépen ödollápok jelagű niágdlés; az ő 
zene pedig néhány perc felspannolás után erősen átmegy fej 
legfőbb gáz azonban oz, gy néhány perc bunyó után borzalmasan egy- 
hangúvá vált az árkád mód, úgyhogy gyorsan ki is léptem. 

A sztori módot elindítva egy vilgés bunyón találtam magamat Kyle sze- 
repében, akibe éppen visszavonult bátyja öntött lelket, hogy legyőzze el- 
lenfelét. A kamera nézet itt teljesen más, legfőképp szédítően zavaró, és 
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néha logikátlanul bezoomolt. A környezet legin- 

m kább a Harcosok klubjára, vagy a Blöffre emlékez- 

tet, az Argo-ban is látható képregényes szereplő be- 

mutatókról nem is beszélve. Főleg, hogy Kyle arcra kiköpött Jason Statham 
(A Szállító, Mobil, Blöff). 

A bunyó után nem sokkal Kyle-ék találkoznak egy bárban, ahol kisebb 
csetepaté után elrabolja Cody-t néhány öltönyös fickó. Másnap Kyle elha- 
tározza, hogy bátyja keresésére indul. 

Egyes bunyós részektől eltekintve általában szabadon garázdálkodhatunk 
az utcákon. A játékmenet kapott némi kalandjáték elemet is, hiszen a Shen- 
mve-hoz hasonlóan itt is címről-címre megyünk nyomozgatni, kikérdezzük 
az emberkéket, és közben jegyzetelünk. 

Metro City rendkívül mocskos egy hely. A sikátorokban csövesek durmol- 
nak, az utcák telis-tele vannak prostikkal (az egyik leányzó ráadásul terhe- 
sen álltki hatalmas tőgyekkel és pocakkal, haspólóban), és igen gyakran tá- 
madnak ránk kisebb bandák kirabolni, vagy egyszerűen csak elverni. A 
küzdelmeknél 3 alapvető támadó gombot, illetve ezek kombinációját hasz- 
nálhatjuk. Felkaphatunk különböző közelharci tárgyakat is, melyek viszont 
hamar le is amortizálódnak. A szokványos bunyókat néha felváll 
elemek is, mint a kínzások, vagy az ,itt a piros, hol a piros" minijáték egy 
kedves öltönyös üzletembernél Vigyázat, mert piszkosul csal a fickó 
kínzások eléggé durvák, például a pornószínház tulajdonosát, akit éppen 
cumiztatás közben kapok rajta, miután elgyepáltam, az ajtófélfa elé nyom- 

rű gombnyomkodás fözedőlöt addig vágtam rá az 8 


tót, amíg eze beszélt a tag. Az utcákon lépten-nyomon találunk kisebi 

pénzmagokat. Ezeken új mozdulatokat vásárolhatunk az edzőteremben, és 
egyéb hasznos cuccokat az ABC-ben. A tiszteletnek igen nagy szerepe lesz 
a játékban, ugyanis minél magasabb, annál biztosabb a nyerés. Növelni 


gonosztevők leamortizálásával tudjuk, csökkenteni pedig ártatlan járókelők 
molesztálásával lehet. Sajnos míg az előbbi esetben igen lassan növekszik, 
addig az utóbbinál nagyon gyorsan csökken. A játékban 4 különböző ki- 
sebb városrészbe látogathatunk el, melyek között a metróval . utazhatunk. 
Mindegyik helyszínen külön sik számon a tiszteletünk mi 
nek fontos. szerepe lesz később két exira képességünk els 
Instinct Mode és Counter Time mód. Amúgy amíg az előbbitől Kyle förgébb 
lesz, addig az utóbbinál Matrix jellegű elszésb leszünk képesek. 
Mindez persze bizonyára biztatóan hangzik, és nem is szívesen hango- 
lom le a klasszikus sorozat rajongóit, de ez a játék nagyon béna. Metro- 
polis City nappal még egész tűrhetően néz ki, de a karakterek a mozgá- 
sukkal együtt, hiába is realisztikusak Xbox-on, néha eléggé csúnyák. PS2- 
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n az elmosott filmes grafika helyett inkább raj- 
zosabbak a karakterek, és jóval pi 
bek a mozdulatok. Így amíg az X-es verziót a 
redlisztikusabbnak mondanám, addig a PS2-est 
árkádosabbnak. Amúgy a játék nem rondább, mint pl. Beat Down. 
A Shenmve jellegű nyomozgatós, és az állandó rohangálás az üres sikár 
beke azonban itt roppant unalmas. Arról nem is beszélve, hogy alig 2- 
3 óra alatt eljutottam a játék feléhez, de tovább már nem bírtam vele ját: 
szani, mert szabályszerűen hányingert kaptam ettől a borzalmas kamera- 
nézettől, bár ez is inkább X-en volt zavaróbb. Így a játék igazi erénye csu- 
pána később megnyitható eredeti Final Fight. De amúgy nem érdemes időt 
és pénzt szánni rá. 
Krisz 
rajkriszéfreemail. hu 


CAPCOM 
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ra, mikor évekkel ezelőtt megismerkedtem a Tales of... 

sorozat legelső részével, a Phantasia-val. Nem tudtam 
akkor még, hogy mi ez, csak annyi tűnt fel, hogy nagyon szó- 
takóztátozás kellemes jáfék kerül alkezémbes melyipilanatok 
alatt lekötött. Pedig japán verzióban szereztem meg, és úgy is 
csak egy demo volt, mely pár órányi szórakozást engedett. 
Végül aztán ahogy jöttek az újabb részek — lásd a kis áttekin- 
tést —, úgy tudatosult bennem, hogy bizony egy színvonalas 
sorozat nyitányáról volt szó, mely nem véletlenül lett Japán 
harmadik legnépszerűbb RPG játéka. A különböző 


N-: mondhatom, hogy szerelem volt első látás- 





ző részek 
mind-mind kellemes emléket hagytak maguk után, mivel előbb 
a Destiny, aztán az Eternia, majd a Symphonia okozott nem 
kis élményt. Ez utóbbi egyébként talán a legjobb volt a soro- 
zatból, én azóta is ehhez mérem a Tales ők játékokat. Ezt 
azért tartom fontosnak megemlíteni, mert véleményem szerint 
RPG-ket egymáshoz hasonlítani igazán nem lehet, csak a so- 
rozatok különböző részeit. Tudom, én magam is sokszor 
összevetettem játékokat (talán nem is mindig kellett volna), de 
egy adott skálán mindig el kell helyeznünk egy új játékot. Min- 
dez azért fontos, mert PS2-re sajnos angolul a Symphonia 
nem jelent meg, csak GC-re, én most mégis ahhoz fogom mér- 
ni az új részt, a Tales of Legendia-t. Ennek apropóján 
azért megjegyezném, nagyon örülök, hogy végre újabb epi- 










zóddal bővült a család, és ennek értéke még jelentősebb, ha 
tudjuk, hogy milyen régen jelent meg Sony masinára Tales 
of... rész. Maradéktalanul azonban nem vagyok elégedett a 
játékkal, mert bár tökéletesen hozta az eddigi részek hangu- 
[élét ennél többre nem vállalkoztak a készítői, sőt meg sem 
próbálták lepipálni a nagy elődöt. Ráadásul az a furcsa hely- 
zer állrélő, hogy gyakorlatilag foghamámlésibemásolhaínámi 
ide a Tales of... valamelyik korábbi részéről írt (frissítve mond- 
juk a sztorit, és a gratikáról írottakat) cikket, mert a játék 
annyira ragaszkodik a régi tradíciókhoz. Nincsenek újdonsá- 
gok, vagy gyökeres változások sem, a sorozat továbbra is hű 
önmagához. Nékem ezteszél, mertamikor egyújítáles ek 8 
játékot kezdek el, akkor elvárok egy, csak a sorozatra jellem- 


32 


EGY LEGENDA ÉLETRE KEL 


ző hangulatot, és az esetleges változások ezt megfojtanák. Így 
viszont nem érhetett meglepetés, mert a megszoköti dolgokat 
hozza az anyag. 

Persze mindez nem azt jelenti, hogy nem érdemes megszerez- 
ni a Tales of Legendia-t egy még a sorozatot nem ismerő játé- 
kosnak. Sőt, ellenkezőleg! Bizonyságul mindjárt itt a történet, 
mert szokás szerint nagyon fantáziadús és izgalmas lett. 


A történet főhőse Senel nevű harcos, aki sztori elején egy 
Shirley nevű lánnyal hajózik a háborgó tengeren. Senel látható- 
an testőrként védelmezi lányt a rájuk támadó szörnyektől. Harc 
közben kiderül, hogy Shirley-t igen súlyos átok sújtja, nevezete- 
sen a sós tengeri víz mérgező, míg az édesvíz gyógyító hatással 
van rá. Egy nagyobb dög legyőzése után a tengeri vihar egy ha- 
talmas fényosziobi hatására felerősödik, és a páros hajótörést 
szenved. Szerencsére partra tudnak evickélni, de közben Shirley 
eszméletét veszti a tengervíztől. Senel időben talál egy tavat, egy 
Will nevű ember segítségével. Hamarosan Shirley feléled, miköz- 
ben érdekes fény árad a testéből, Will h nogykb meglepetésé- 
re. Ám ekkor ismeretlen banditák támadják meg Senelt és elra- 
bolják a lányt. Senel a gazemberek nyomába ered, Will segítsé- 
gével. Közben a férfitól kiderül néhány nem elhanyagolható do- 





log. Először is megtudjuk, hogy a sziget, ahova partra szálltak 
valójában nem föld, hanem egy óriási hajó, melynek Legacy a 
neve llegelébbis most így hívják Willaztt elmeséli hogya lo: 
gacy lakói között egy olyan monda járja, mely szerint amikor a 
misztikus fényoszlop megjelenik, és egy Shirley-hez hasonló em- 
ber tűnik fel a hajón, akkor az nem lesz más, mint a Kiválasztott. 
Senel és Will tehát Shirley után erednek, hogy visszaszerezzék a 
lányt, és fényt derítsenek misztikus képességeinek okára. 

Aki már valamennyire ismeri a Tales of... játékokat, annak 
azért néhány ismerős elem, erősebben fogalmazva klisé feltűn- 
het a sztoriban. Persze a Tales of... veteránok azt is tudják, hogy 
az első néhány órából nem szabad egyik rész sztoriját sem vé- 
leményezni. Legalább 5-10, de olykor még több óra is kell, hogy 
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egy Tales of... sztori kiteljesedjék, majd fordulataival lenyűgöz- 
zön minket. Így volt ez a Symphonia esetén is, így van ez most 
is a Legendiánál. Az elején kicsit unatkozni fog mindenki, aztán 
majd kapaszkodni kell, mert a történet leszedheti a fejed. Itt 
mondjuk megjegyeznék egy hibát, nevezetesen a játék elején a 
sztori prezentálása kissé kapkodósra sikerült. Túlságosan sok 
mindent, nagyon rövid idő alatt akar megosztani velünk a játék, 
ezért sokáig azt sem tudjuk ki kivel van, és miért. Lassíthattak vol- 
na a dramaturgián.. . 

Meg kell jegyeznem, hogy a játékba talán bekerült egy-két hu- 
morosnak szánt, ám végül intantilisre sikeredett elem is. Ilyen, 
amikor Bantenék elkezdenek énekelni a legelején. A sorozat 
mindig is híres volt humoráról; deréntezeknél inkább ei fejemet 
fogtam, mintsem nevettem volna. 


Most pedig nézzük, hogy mik azok a dolgok, melyek miatt azt 
írtam fentebb, hogy a játék tartja a megszokott színvonalat, fő- 
leg azok kedvéért, akik esetleg még nem ismerik a sorozatot. 
Erre ugye nagy az esély, mert az utolsó PS1-es rész már régen 
jött, a Symphonia meg GameCube-ra, tehát a PS2-es RPG-sek 
nem biztos, hogy tisztában vannak a sorozat jellemzőivel. 

Először is a harci rendszer teljes mértékben változatlan maradt. 
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Ez azt jelenti, hogy ezúttal is megvannak a gyors, pergő ritmu- 
sú, teljes egészében valós idejű csaták. Az anno még a tri-Ace 
által kifejlesztett rendszer még mindig nagyon jól működik, nem 
sokat változtattak rajta. Aki még nem látott hasonlót, az a Star 
Ocean rendszerét képzelje el. Az egyetlen különbség, hogy itt 
térben nem lehet mozogni csak síkban (az egyetlen rész, ami- 
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ben térben is lehetett sétálni, az a Tales of Rebirth volt). Ez talán 
elsőre kicsit furcsa lesz, főleg mivel maga a játék teljes egész- 
ben 3D-s, de meg kell mondjam, nekem tetszett. Ilyen volt vala- 
mennyi epizód, őrizni kell a hagyományokat. Fontos dolog, 
hogy harcban a menüben Manualra rakjuk az irányítást, ekkor 
tudjuk csak a főhőst teljes mértékben mi irányítani, a többi eset- 
ben automatikusan da gs az ellenfélhez, amikor 
nyomod a támadás gombját. Egyébként minden parancs és 
funkció a joyon van, tehát a speckókat is gombkombinációkkal 
tudod előhozni. Szerencsére megteheted, hogy esetleg a felső 
jombokra teszel dolgokat. A többi társad a csatában önállóan 
168 részt venni, a gép irányítja őket. Ez nem azt jelenti, hogy a 
te szereped kisebb lenne az összecsapásokban. Nagyon figyel- 
ni kell a többiek állapotára, mert hiába a gép kezeli őket, kön- 
nyen meghalhatnak. Persze felvetődhet a kérdés, hogy akkor 
hogyan lehet tárgyakat használni. Ebben már kissé jóban ha- 
sonlít egy hagyományosabb RPG-re a játék. Egyszerű. E. 
jomb megnyomással dekszeű a menüt, ekkor a csata megáll. 
Ilyenkor nyugodtan és higgadtan ki tudod választani, mire van 
szükséged. Igazából ez a fajta harci rendszer sokaknak ellen- 
szenves, főleg a Star Ocean 3 óta. Szerintem viszont nagyon is 
eltalált, persze aki nem bírja az ilyen gyors ütemű dolgokat (és 
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Ha jól tudom, Shirley Senel húga. 
Gondolom azért védi annyira. :) 
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az RPG-sek többsége éppen ezért RPG-s), annak nem biztos, 
hogy tetszeni fog. A rajongók viszont elégedetek lesznek vele, 
főleg mivel vannak apróbb újítások is. 

Számtalan olyan dolog van még, ami miatt a játék lesem ta- 
gadhatná, hogy a Tales of... családba tartozik. Lehet főzni és 
recepteket keresgélni, valamint újra itt vannak a Title-ök is (cí- 
mek, amiket a legkülönfélébb módokon lehet megszerezni). 
Szerencsére többek között ezeknek is köszönhetően a game jól 
visszaadja azt a hangulatot, amit a sorozat korábbi részei. Az 
újoncok pedig átérezhetik végre a Tales of... érzést. Ebből rög- 
tön kiderül, hogy a tapasztaltabbak számára nem következhet 
be igazi meglepik, hisz az említettek közül több dolog mind- 
egyik részben megvolt. Szerencsére teszem hozzá rögtön, mert 
a változás felesleges és erőltetett lett volna. 











A grafika és a zene két olyan elem, ami eddig nagyon nagy- 
szerűvé tette a sorozatot. Mint már említettem, a játék teljesen 
3D-s, mint Symphonia. Nagy különbség azonban, hogy nem 
cel-shaded karaktereket kapunk, hanem poligonosokat. Beval- 
lom, nekem ezek nem tetszettek. Túlságosan bumfordi jellegük 
volt, nem is igazán értem, hogy miért nem maradtak a SDRhos 
nia rajzfilmes stílusánál. Pedig törekedtek erre, csak poligonok- 


kal ez ugye nehéz. Főleg harcoknál találtam kicsit ,vastagok- 
nak" a szereplőket, míg a városokban meg túl kicsik. Az ará- 
nyokat csúnyán elvétették. Szerencsére a hátterek viszont gyö- 
nyörűek, jól visszaadják a Tales of... eddigi hangulatát. Apro- 
ó han A zenék szerintem nagyon szépre sikeredtek. Dal- 
Ésa és jól festik alá az érzéseket. Bevallom, ettől egy kicsit 
féltem az elején, mert ezúttal nem Motoi Sakuraba (a sorozat 
eddigi zenei atyja) írta a számokat, de ennek ellenére jók lettek 
(Egéleketálmester szinfjétnem éri telj Viszont legölébb egy ja: 
pán szimfonikus zenekar játszotta fel a számokat, ezért is olyan 
jó a hangzásuk. A hangok sem sikerültek rosszul, igaz a játék 
méscik felébántsojnas nincs szinkront 
A program tartalmasságával egyébként nincs gond. Mint 
Mi ndégyioírélest Bá z s ételégi hosszára sikeredett rágdésül 
végigjátszás után is tartogat nem kis meglepetéseket (Charac- 
ter Avest). (A számtalan titokról nem is beszélve, de ezek már 
alapelvárások.) 













És hogyha el kellene helyeznem az eddigi skálán a Legendi- 
át, akkor hova tenném? Nos, ez egy nehéz kérdés. Nagyon 
sok Tales of... játék jelent meg eddig. Ez magával hozza azt 
is, hogy ahány ember, konytés vélemény, nem beszélve ar- 

al 


ról, hogy ki melyik epizó. ismerte meg a sorozatot. Nyil- 
ván aki a Tales of Phantasiával kezdte, annak az marad a 


legjobb rész. Tisztelve a régi részeket, számomra a Sympho- 
nia volt eddig a legjobb, de ez csak szubjektív vélemény, mert 
eddig egyik rész sem sikerült rosszra. Én Symphoniához ké- 
est több ponton visszalépés jeleit tapasztaltam. Nehéz meg- 
fegálmozáii hogy konkrétan miért, mivel nüánsznyi dolgokról 
van szó, ami abból eredhet, hogy ezt egy másik fejlesztőcsa- 
pat csinálta, mint az eddigi sorozatot. Valahogy a program 
összhatása nem adja meg azt a majdnem tökéletes képet, 
amivel elődje is bírt. Jó ez a játék, de távolról sem a sorozat 
eddigi legjobbja. Ennek ellenére én bátran ajánlom a sorozat 
eddigi ismerőinek is ezt a részt, mert olyan nagyot nem csa- 
lódhatnak benne. Aki pedig még nem játszott Tales of... já- 
tékkal, annak itt a nagyszerű lehetőség, hogy végre kipróbál- 

jon egyett 
Veres Miki 


TALES OF LEGENDIA 








MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (26KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v igazi tales of... játék 
X a sorozatban vannak ennél jobbak is 


7.5 pont 
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A Tales of Phantasia a sorozat nyitódarabja, egyben egy sikerszéria kezdete is. 1996-ban je- 
lent meg Japánban SNES-re. Egy remek történetű RPG-t kaptunk, mely harci rendszerével emel- 
kedett ki, mivel a nem is olyan Törébban megjelent Star Ocean féle valós idejű, pörgős, akció- 
ban dús rendszert használta. A történet is király volt, hisz egy időutazásos sztorit nyomhatunk 
végig. A program tartalmilag kiegészített verziója "98-ban jelent meg PS1-re. Ebben voltak új 
köraktorektés a térkép is 3D-s lett. Sajnos egyik változat sem jelent meg angolul. Viszont jó hír, 
hogy a Japánban 2003-ban megjelent GBA változat nemsokára nálunk is kapható lesz! 








A 2000-ben kiadott Tales of Eternia volt az a rész, amely maximálisan kihasználta a PS1-ben rejlő 
kapacitásokat. Gyakorlatilag a rajzolt grafika legmagasabb fokát kaptuk. A történet nagyon hosszú- 
ra nyúlt (két világban játszódott, bár az eddigi részek sem voltak éppen rövidek. A harci rendszer pe- 
dig még felpörgetettebb lett. Visszatértek az előző részben megszokottá vált aljátékok is. Összességé: 
ben tehát egy igazán jó anyagot kaptunk. Sajnos a game megbontotta az eddigi címek kapcsán kia- 
lakult összhangot. Japánban Tales of Eternia, addig Amerikában Tales of Destiny 2 címmel jelent meg, 
ami később okozott némi zavart. Én a japán címet használom az egyszerűség kedvéért, 
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A "97-ban PS1-re megjelent második rész sok szempontból kijelölte a sorozat fő 
irányát. Kiderült például, hogy a történet nem folytatása az előző résznek, hanem 

önálló sztori lett. A harci rendszer változatlan, csak kicsit gyorsabb és pörgő- 
sebb. A grafika megőrizte SNES-es jellegét, nagyon jól néz ki még ma is, a törté- 
net pedig izgalmas és jól sikerült, ápokáljpszisselímég mindennel, ami kell. Szeren- 


csére készült belőle angol verzió is, méghozzá "98-ban, igaz Európában nem jelent 
meg. 
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Keveredést ez okozott, hogy a TOD2 csak Japánban jelent meg, méghozzá 2003-ban, PS2- 
re. Ami különlegessé és ördekassó tette a stulfot, hogy ez az egyetlen Tales of... játék, mely 
folytatása valamely korábbi résznek, méghozzá - a címből sejthető — a Destiny-nek. Nagyon 
nagy kár, hogy nem lett belőle angol verzió, mert akkor legalább kiderült volna, mi is történt 
az előző rész hőseivel kalandjuk végeztével. valaminta lerombolódott világgal (18 évvel jár 
runk az első után). Egyébként a game továbbra is őrizte a sorozatra jellemző pozitívumokat. 
Érdekesség, hogy a stuff rajzolt grafikát kapott, s nagyon-nagyon szép! 








A japánok nagyon jól jártak a 2003-as évvel a Tales of... szempontjából, mivel nemcsak a Destiny 2, és a Phantasia 
GBA verziója jött ki, fenet a Tales of Symphonia is. Ráadásul mindjárt GameCube-ra, elképesztő grafikai ugrással. Ez 
voltaz ekő Tales ok ., mely 3D-s lett, méghozzá cel-shaded grafikával. A leggyönyörűbb rész az eddigi sorozatban. A 
grafikai újítások ellenére a játék megtartotta eredeti hangulatát és nagyon jó zenéjével és kiváló történetével mondhatni 
a legjobb lett a szériában. Személy szerint én is a legjobbnak tartom. Ez volt az első és mostanáig az egyetlen rész, mely 
Európában is megjelent. Érdekesség, hogy később PS2-re is kiadták, de csak japánban (vajon miértő). A grafika kicsit 
gyengébb lett, viszont tartalmi újítások is kerültek bele (ezek egy részét a PAL-os GC verzió tartalmazta), 





Erről a részről már jóval kevesebbet tudni. Annyi biztos, hogy 2004-ben jelent meg PS2-re. Grafikailag vissza- 
tértek benne a rajzolt megoldásra (mint az Eternia, csak most PS2 tudásával), ami mondjuk nekem nagyon szim- 
fős teszi a programot (nézzétek csak meg a képeket, gyönyörű!). Ráadásul megnéztem a programból né- 

lány videót, jobban tetszett, mint a Symphonia (főleg a karaktereket) - kár, hogy nem jött ki angolul. Történeti- 
leg egy önálló rész lett annyi bizonyos, és sajnos esély sincs rá, hogy angolra lefordítsák, pedig tervezték. Ér- 
elesés hogy öz byeléntőlja rész eívébén tölbentle eletere közben mozogni. A csaták talán még a 
Tales of Eterniánál vagy a Symphoniánál is látványosabbak. Egyszer szívesen kipróbálnám ezt a játékot. 
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A fősorozat sikerén felbuzdulva a Namco nagyipari módon kezdett kiadni különböző kiegészítő részeket, főleg Japánban. 
Haladjunk időrendben. 2000-ben jelent meg Japánban GameBoy Colorra a Tales of Phantasia: Narikiri Dungeon, ami a Phan- 
tasia világában játszódó anyag volt (labirintusokat kellett felderíteni benne). Egy évre ró jött ennek a folytatása GBA-ra, majd 
született egy harmadik rész is. (Volt még egy GBA-s epizód, Tales of the World: Summoner s lineoge, erről nem sokat tudok). 
A következő rész a Toles of Fandom Vol, 1, ami az első három rész (Phantasia, Destiny, Eternia) karaktereit vonultatta fel, ve- 
lük lehetett harcolgatni, több infó nincs, mert csak Japánban jelent meg). Ez az epizód 2002-ben érkezett PS1-re. 
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Már egészen biztos, hogy a Tales of... sorozat folytatódni fog. Sőt, már folytatódott is, mivel Japánban három 

hónapja kint van PS2-re a Tales of the Abyss, amit újra a rét ; fellesztőgárdo észített a hírek szerint. A másik ér- 
dekesség a Tales of the Tempest, ami Nintndo DS-re készül, A képek alapján nagyon baba játék lesz, minden 
rajongó epekedve várja. És hogy a PSP-se maradjon ki, Japánban már megjelent, hozzánk Európába hamaro- 
san ideér a Tales of Eternia portja. A cím marad, fa minden igaz. A Tales of... sorozat következő generációra 
még nincs bejelentve, de azt hiszem idővel bizonyosan ott fog folytatódni a sorozat. 
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Iasz aáor a 20) SZIVACSKA ÉS BARÁTI KÖRE A GONOSZOK ELLEN 





deon antihősök ugyanis összefogtak, szindikátust ala- 

kítottak, és átakarják venni a rajzfilm világok feletti 
uralmat. A címszereplő Spongyabob Kockanadrág tapasztalja 
megelőször eme tényt/amikorGsigusszalltekesstübésélgetée 
hirtelen megszólal Plankton hangja a megafon rendszeren, és 
szavazást tart, miszerint aki nem akarja elfogadni őt teljhatal- 
mú zsarnoknak, az tegye fel a kezét (uszonyát). A hidegvérű 
Bikinifenék-lakók fel is teszik, mire két porszívószerű gépezet 
szépen elkezdi őket beszippantyúzni! Spongyabob menekül, 
de szorult helyzetbe kerül, ám váratlanul feltűnik Jimmy Neut- 
ron gépkutyája, és egy teleportált nyitva átrepíti Kockanadrá- 
got Jimmy laboratóriumába. Itt rövid eligazítás következik, és 
már át is vehetjük az irányítást. 

Hogy kiét? Látom, tanulmányoztad a képeket, hogy eme kér- 
dést felteszed. Összesen négy ismert hős terelgetését vehetjük a 
kezeinkbe, hiszen maximum négy játékos mókézhat egyszerre 
a tévékészülékek előtt. Spongyán és Jimmy-n kívül jelen van a 
Fairly Odd Parents Timmy Turnere, és a szellemvilág szuperhő- 
se, Danny Phantom. Ha négynél kevesebben markolásszátok a 
kontollereket, akkor sincs baj, hiszen akár egyedül is szembe- 
szállhatsz a gonoszokkal, és ilyenkor az iránygombok é 
gével váltogathatsz a vezérelni kívánt egyének között. A fősze- 
replők mellett azért feltűnnek más ismert figurák is, többek kö- 
zött Sandy Cheeks, a búvárruhás izimókús, de a legtöbbet 
Goddardot fogjuk hasznosítani, aki ugyebár Jimmy robot ebe. 
Nála lehet ugyanis állást menteni, valamint fejleszteni a hősök 
képességeit, akiknél 2-2 harci tulajdonság erősíthető egyénen- 
ként (jó pénzért természetesen, hogy motiválva legyünk a pénz- 
gyűjtégetésrel. De ezen kívül speciális skilleket filápunk ám a 
játék folyamán, amik a továbbjutáshoz egyes helyeken ugyan- 
csak elengedhetetlenek. Ilyen Timmy kívánságcsillag-vetőjének 


Oo jaj! A Nickelodeon hősök bajban vannak! A Nickelo- 





























MARTIN BELESZÜL! 


Egyik kollégám annyira jó tudja a Csigusz hangját utánoz- 
A boy ágpotta töbkezon beszelo hazzíra taltádbo 
egy kis autentikus nyávogást hallgatni. . 
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fagyasztós üzemmódja, amivel a kéken villogó objektumokat 
képes lehűteni, hogy utána ráugorhasson mint egy emelvényre 
vagy széttörhesse valaki azokat. Spongyabob stílszerűen vizet 
képes felszívni lyukacsos testébe, majd ezt visszaköpni, amivel 
többek között vödör súlyokkal működtetett kapcsolókat aktivál- 
hatunk. Jimmy Neutron fegyvere képes lesz tárgyakat és kiütött 
ellenfeleket lekicsinyíteni, Danny fantomgyereknek pediglen az 
adatik meg, hogy mások testébe bújva átvegye azok irányítá- 
sát legyen atcálszémély halott (szellemj vagy dlőtEzzel dmődi 
szerrel juthat át lezárt kapukon, vagy törhet szét gorillaként fa 
fégísamoketés ellenségeket. De őrá hárul azon feladat is, ami- 

or Amity Parkban ki kell őznie hat szellemet a zombikká vált 


lakosokból. A szellemek amúgy elég kellemetlen ellenfeleknek 


bizonyultak, mivel csak akkor lehet őket ütlegelni vagy egyéb 
módon likvidálni, ha materializálódnak az anyagi síkra. De ha 
már a nehézségnél tartunk, akadnak maguk köré védő erőteret 
generáló robotok is, és olyan lények, ömik össze vissza telepor- 
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tálva okoznak fejfájást a tapasztalatlan játékosoknak. De nem 
kell elkeseredni, mivel védekezésben mi sem vagyunk lemarad- 
va, ugyanis a hősök ugyancsak képesek védőgömböt kreálni 
maguk köré, ám ez energiát fogyaszt ha találatot kell abszor- 
beálnia, mint ahogy a speciális Képességek használata is po- 
werhez kötött. 

De nincs mászkálós játék begyűjthető feltöltő cuccok nélkül. 
Imigyen lehet zöld izével életerőt visszanyerni, ami az összes 
karaktert gyógyítja, de a legjobban azt, aki felszedte, vagy li- 
la izével az energiát helyreállítani, ami mindenkinél tölt vala- 
mennyit, de a legjobban azét, aki felszedte. Vagy van még át- 
menetileg sérthetetlenné tevő, vagy rövid időre támadási erőt 
növelő cucc is. És nem kell szidni azt a társadat, aki felszedte 
előled, mivel a legtöbb töltögető dolog újra megjelenik kisvár- 
tatva, hiszen nem a szívatás a cél, hanem a kisebbek felhőtlen 
szórakoztatása. 

Mert ugye egyértelmű számotokra, hogy a játék a Nickelode- 
on előtt gubbasztó és a tenger alatt élő, beszélő sárga sziva- 
csokban feltétel nélkül hívő embercsíráknak szól, nem pedig a 
kifejlett példányoknak (nekik ott a Black). A játékmenet is ennek 
megfeleően egyszerűsített, hiszen a harcon és ügyességi része- 
ken kívül nem találkozunk megoldandó feladatokkal. Jó, azért 
akad pár, például amikor a szennyes ruhákat vagy mit tartal- 
mazó csilléket kell elindítani kapcsolókkal, majd a tetejükön ug- 
rálva átjutni az akadályokon, meg hőseink egyéni képességei- 
nek használata bizonyos helyzetekben, de a játék mindig ad 
ezekben segítséget (igaz, angolul). Mindenkinek lesz biztosan 

éni kedvence, arról függően, hogy milyen harcmodort ked- 
vel, ugyanis Spongyabob és Danny közelharc specialista, míg 
Jimmy és Timmy a távolsági fegyvereikkel operálnak. Sőt, 
Timmy kapcsolókat is tud aktiválni a kívánságcsillag vetőjével, 
ha azokon is egy csillagforma jel található. A pályák ismerő- 
sek lesznek a rajzfilmekből, hiszen teljességgel az alapján ké- 
szültek. A teljesség igénye nélkül mászkálhatunk a szellembör- 
tönben, Vlad kastélyában, Amity-ben, Bikinifenéken, csak az 
lehet az egyetlen kite ás, hogy mind fix kamerával bejárandó 
terület. De talán ez jobb is, mert a legtöbb játékban elbénáz- 
zák a kamerakezelést, na meg minek túlbonyolítani egy ilyen 
játékot... 





Dzson 


ZART B 
SPONGEBOB AND FRIENDS UNITE! 
(NICKTOONS UNITE!) 
kü) 

MÁS VERZIÓ: GC, DS, GBA 
grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 









1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (118KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 annak, aki otthonosan mozog a nickelodeon világban 
X csak kisebbeknek ajánlom 


9.9 pont 
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Tombolás, rombolás, destruktivitás, gyilko- 
lás, tömeghisztéria! Itt a State of Emer- 
gency 2. Ha ismerted az első részt, akkor ő 
nem érhet meglepetés. Ha örömmel terrori- 
záltad az embereket, lőtted őket halomra, 
vagy ütlegelted őket valamilyen tompa / éles 
és nehéz tárggyal, akkor dörzsölheted a tenye- 
red, bár le BAj/ 
lamivel intellektuálisabb játékmenetben lészen 
részed. Fő ellenségként a ,hatalom", ponto- 
Felele GÁTOL G LÉ S Gaal 

jálni. De először nézd át az irányítást, és 
ijet azon, hogy akár tankkal vagy 
ke era b szá ezel 
nokokkal. Kapcsold be a szélesvásznú 
képernyőt, és vedd le valamennyire az 
analóg karok érzékenységét, mert alapból 
kissé (EDES fe EN SS ETO É 
LG G MLS SOSZÉ e e lelalele tői 

Ha egyedül vagy, akkor marad a történet 
szerinti haladás, illetőleg az Arcade mód, de 


haverokkal lehetőséged van Battle Mode, Last 
Man Standing, Deathmatch, Team Deathmatch, 
vagy Flag Attack multi őrületekre is. A történet amúgy 
az első rész eseményei után négy évvel játszódnak. Mac 
börtönben ül, és éppen a gázkamrás megsemmisítése a 


[ere váletas esze e öle ate tése 
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napi kitűzött programja, amit Libra próbál megakadályozni 
Freak, az operátor segítségével. A csajt persze elkapják, és 
Mac már készülne meglátni a Nagy Fényt, amikor váratlan 
dolgok történnek. Ezek folyományaként a halálát végignézni 
szándékozó vendégek és őrök hirtelen egy mérges, gépfegy- 
MELAGTLáet a) alakkal találják szembe magukat, és innen már 
a mi mutatóujjunkon múlik a sorsunk... jobban mondva azok 
sorsa, akiket kapásból halomra lőttem. Volt pár szánalmas 
próbálkozás ugyan arra nézve, hogy megállítsanak, de miután 
Begps ersggj ászt a horizontális irányt a joysticken és végre nem 
a plafont lőttem az ellenség és egyéb rémülten sikoltozó cél- 
pontok helyett, esélyük sem volt ellenem. Üvegek törtek, lámpák 
aludtak ki, poroltó palackok robbantak, monitorok sötétedtek el 
a lövedékek nyomán. Sői, a piros színű hordók szinte kínálták 
magukat a felrobbantásra, pláne, amikor a közelükben próbált 
fedezékbe húzódni az ,okos" mesterséges intelligencia. A fo- 
Iyosón tűzoltó berendezés permetezte a vizet, amitől a padló 
szépen becsillogott, és tudjátok, hogy ezt különösen megbecsü- 
löm. És amikor már kezdtem volna hiányolni az első részben 
Le Lolka les et Ee et AE Sá tett err UA 
akkor a rabokat kiengedve generálhattam egy kisebb börtön- 
lázadást. Sajnos nem nagyon segítettek, de ott volt mellettem 
már Bull, akinek testi erejével simán betörtem a továbbjutást je- 
lentő ajtókat. (Tudniillik bármikor átválthatunk arra a szereplő- 
re, aki velünk tart a forradalom rögös ösvényein.) De nem csak 
erre van lehetősége az ifjú Che Guevaráknak, mert Spanky-t 
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§ s ogy velük támadjam meg a rendőrőrsöt, 
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hettem meg az engem elfogni szándékozó 
rohamosztagos különítményt. 
Ennyi infó után már láthatod, hogy a Rocks- 
tar játékokat körülvevő tömeghisztéria miatt 
finomítottak valamelyest az antiszociális 
összetevőkön, és a rosszfiúkat kell a kevésbé 
rossz főhősökkel lerendeznünk. Így a szülők 
sem fognak a kulcsra zárt ajtó mögött, a 
setal CG LÖSZ Late tte ersz le ásui 
EG elaludni, hogy a fiuk valamelyik kon- 
zolos játék miatt bekattan és a kínai után- 
gyártott rambó késével feldarabolja őket, 
majd a maradványokat elássa a legközeleb- 
bi erdőben. Én különben majdnem bekat- 
tantam, mivel a börtönös pályát — amikor a 
helikopterhez kellett menni - olyan 15x pró- 
báltam megcsinálni, mire sikerült. Már fo- 
galmaztam is magamban, hogy mennyire ro- 
hadt szemét csaló nehéz a játék, de a további- 
akban aztán simán nyomtam a történet folyomá- 
nyában kapott missziókat. 
(Egyébként azt a szót, hogy ,nehéz" újraértelmez- 
tem, minekutána játszottam pár régi Amigás játék- 
kal (Hybris, Turrican, Jim Power). Ezeket alapul 
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véve a mai gamék olyan 7 éves gyerek szintjén mozognak, 
már ami a nehézséget illeti...) 

Na, de most nem retro téma van, hanem tömegmészárlásos , 
öldökléses, mert azért a gaz hatalom képviselői elég sokan 
vannak. A sztori egyébként úgy alakul, hogy államilag támo- 
gatott drogdílereket En fel Spanky a környéken, és ennek jár 
MERETET KT E TEO ZÁ AS 
gott meg igazán, de ezzel jó sokáig eljátszogattam, és csak 
azért hagytam abba, mert szorított az idő, és még meg kellett 
FT Ae Átt 

A grafika átlagos, hogy ezt is kielemezzem az erre kíváncsi- 
CEE Ne Es, kele elme ke életet sát 
a képfrissítés, és az élethűség helyett kissé elmegy a rajzfilmek 
irányába, már ami a stílust j8 PZL néz ló, és a 
főhőseink mindegyike más-más speckó képességgel rendelke: 
zik. Az angolul értők számára külön bónusz a ,madáfáka" és 
hasonló szóbeli megnyilvánulások élvezete, ami a hangulathoz 
ad plusz pontokat. Egyszóval, ha nem jött volna le eddig, ezt a 
gamét ne a Harvest Moon kistehén simogató alsó tagozatosai- 
nak ajánlom, hanem a lelkileg érett és kemény, a virtuális vér- 
től és brutalitástól vissza nem riadó, poligon embereket a jó 
hetes ee si l eas taal ee tte LOTUS ol VE LeLeGte eV AL 
nem lesznek rosszul attól, ha egy jól célzott lövéstől leszáll az 
ellenség feje... 
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lán Martin ez miatt gondolás, hogy újabb autókázás rám bízás, 

amit én elfogadás, és múltkori -ás -és stílusban előadás. Az intrót 
egyelőre rezignáltan szemlélés, és azon elgondolkozás, hogy az angolok- 
nó ogy halj arsklánokóan o prerelőrek förtelet betüs, hogy a fb. 
kost ne érje átverés, miszerint a terméket a csilívili film alapján felekkesül: 
ten megvásárlás, majd lótrágya ingame grafika miatt önmagát becsapva 
érzés, és a korongot a kutyának játszani adás. Ilyen szerencsére a World 
Racing 2-ben kizártnak levés, mivel a játék intrója kapcsán önmagát mu- 
tatás, és ezáltal csak az fellelkesülés, aki az utóbbi öt évet kómában átol- 
vás, vagy a szemeivel meglehetősen gyengén látós. 

Új játékosként elsőnek profil kreálás, név, rendszám és nemi hovatartozás 
beállítás, vagy profil nélkül egy gyors versenybe beugrás (guick race). Op- 
tions-ben az irányítás átnézegetés, de különlegességnek csak az R2-vel nit- 
rózást találás (és megállapítás, hogy nagy eséllyel arcade autókázzásban 
részt vevés). Szabad kocsi cázásnál azért megfigyelés, hogy szimuláció-ár- 
kád üzemmódot beállító csúszkát találás, vagyis a készítők megpróbálás a 
valós gépjárművek fizikáját lemodellezés, ami nekik nem nagyon sikerülés. 
Mivel a szabadon mászkálás csak a már megnyert pályákra vonatkozás, 
így a játszást a karrier módban kezdés. A bárgyú történet szerint kocsit 
bérlés, és egyelőre csak tesztelés, hogy a feladatokat sikeresen teljesítés, és 
rendes versenyre engedés. Első kocsimnak egy Merci 300 SE adás, amit 
megtekintés, és arra a megállapításra jutás, hogy a béna environment ef- 
fektől (ami azt a célt szolgálás, hogy autón a fényezés leginkább élethűnek 
látszás) leginkább távoli gyermekkorom műanyag játékautóihoz hasonlítás. 
X-et nyomás, majd a monoton, hosszan villogó Loading feliraton elbóbis- 
kolás, és betöltődéskor felriadás. Először tits hogy rosszul látás, mi- 
vel a kocsi kasztnija homályosan megjelenés, a tájtól eléggé elütés. Elindu- 
lás, de mivel külső nézetből nem szívesen vezetés, meg az autót is rondá- 
nak találás, ezért belső nézetbe kapcsolás, és fanyalgás, hogy az orméze- 


MARTIN BELESZÓL! 


M: havi számban megemlítés, hogy autós játékokat kedvelés. Ta- 


















Martin TDK játékokat nagyon nem szeretés, őszintén be- 
vallás, rendszerint kiröhögés, mindig Agyuamanre emléke- 
zés, ami a világ legszemetebb játékának levés, mindent 
egybevés. Erre a játékra tízezer forint nem kiadás, az biz- 
tosnak levés, de talán az öt pont egy kicsit kevésnek levés — 
bár ez nem osztás és nem szorzás. 
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tet kihagyás, csak lökhárítóra ragasztott fejnek levés. (Ez nekem GT soro- 
zatban is hiányzás, mert élethű vezetéshez nagyban hozzájárulás, amint 
ezt a WRC játékokban megtapasztalás.) 

A vezetési élmény erősen árkád kategóriába tartozás, amit a kezdeti be- 
tanítgatással magamnak megmagyarázás, és próbafeladatokat elég gyor- 
san letudás. Ezt nagyban elősegítés, hogy a kanyarban az irányjelző nyi- 
lak színe aszerint változás, hogy a kanyarhoz az optimális sebesség 
mennyire jól megválasztás. Pl. ha pirosnak vagy sárgának látás, akkor las- 
álészíta pedig zöldnek levés, akkor a műveletet jól csinálás. Teszt után még 
mindig nem éles versenyzés, mivel először engedély megszerzés, amihez 
próbalutom megnyerés vagy időre menő próbatételezésben sikeresedés. 
Ennek érdekes momentuma is levés, amikor nitrózásra kényszerülés, mivel 
egy olyan hídon átugratás, aminek a közepe kompletten hiányzás. Ezt el- 
sőre elbukás, vízbe esés, ott lebegés majd elmerülés, és azon röhögés, hogy 
innentől a komoly szimulációt el is felejtés, és a gémet tömény árkádnak be- 
sorolás. Később a 70 valahány futamból jó sokat teljesítés, Tihalt városi ut- 
cákon és versenypályákon haladás, vicinális, hagyományos és tuningolt ra- 
kéta autómobilokba virtuálisan beülés (vagyis lökhárító elé fejet kidugás), 
száguldozás, Speedbuck nevű anyagi ikai gyűjtögetés. Olroad terep- 
írókkal is kavarás, tereprallyzós. JAutókról a kiválasztásnál információ ké- 


rés, és nyomaték, gyorsulás, végsebesség tanulmányozás, illetve ezt grofi- 
kon szerűen is ábrázolás. Versenyzés közben nem ész nélkül előrenyoma- 
kodás, mivel a sérülést büntetőpontokkal jutalmazás, ami pedig célba érés- 
hez kritériumnak levés, vagyis túl nagy , damage" értéknél versenyt auto- 
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matikusan elvesztés. Ezen kívül a sérülés a gépjármű állapotára is vissza- 
hatás, amit a sebességmérő mellett elhelyezkedő ikonok kigyulladásán fi- 
gyelemmel kisérés. 

Sajnos a grafikát fika állagúnak ítélés, ami talán az állóképeken nem 
annyira észrevevés, de nekem elhihetés. Haladás közben az út mellett fák 
semmiből kinövés, épület magától felépülés, domb a földből hirtelen kidom- 
borodás. Mindemellett gyakori a berángatás, röcögés, frame droppolás, 
amitől nekem eleve hányingernek levés. A játékmenet ezt nem kompenzá- 
lás, mivel olyan esetnek is levés, hogy szírénázó rendőrautónak nekimenés, 
amit a yard leszrás és nyugodtan továbbmenés. A forgalomban résztve- 
vő egyéb autók választéka is igen gyérnek levés, szóval erősen gondolko- 
zás, hogy a zenén kívül egyáltalán miben lehet dicsérés. 

Persze belélás, hogy tan eli mindenkinek Gran Turismo vagy Burnout csi- 
nólás, hiszen akkor mérce igen magasra tevés, és az ingerküszöb emelkedés 
miatt más játékoknak visszafogott lelkesedés, mivel ellenpontnak nem levés 
(vagyis a jó játékokat egyre kevésbé megbecsülés, mint amikor állandóan tél- 
iszalámit evés, és azt így hamar megutálás). De mivel ócska alkotásoknak s0- 
ha nem levés kihalás, így mindig nagy örvendezés, ha minőségi programot 
kézhez kapás. Végezetül nektek képeket nézegetés, Martin Beszúl elesés; 
WR2-re pénzt ki nem adás, hanem előtte alaposan kipróbálás! 
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grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatossá kiváló 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 


1-2 Játékos 
memériakártya 8mb (97KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v jó azene 
Xx minden másban középszerű tucatjáték, 
amit kilóra kéne árulni 
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Ha meg szeretnéd nyerni a BUZZ! című, angol nyelvű Playstation 2-es kvízjátékunk ! A ! 
egyikét (a hozzá való 4 darab speciális konrollerrel együtt), / 1 
nem kell mást tenned, csak helyesen válaszolni a következő kérdésre: / 1 


Melyik TU adón fut Vágó István nagysikerű kvízjátéka? / / 


A megfejtéseket levélben, levelezőlapon vagy emailben f ! 
várjuk (május 5-ig) a jól ismert címre: 
COMGAME 576 Kft. 1139 Budapest Pf.: 24 
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mangából, egy rövid csatajelenetet az animéből, vagy egyszerűen 

vedd szemügyre a szöveg mellett elhelyezkedő illusztrációkat — annyi- 

ra nem lenyűgöző, ugye? Már a cím is agyatlan mészárlást, vérgőzös, egy- 
szerű történetet sejtet, a kontextusból kiemelt jelenetek pedig remek érvül 
szolgálhatnának egy ,a japanimáció tulajdonképpen ártatlan lánykák meg- 
erőszakolásáról és felszabdalásáról szól, beteg dolog" kezdetű vitában - 
méghozzá a negatív oldalon. 
A helyzet az, hogy ennél nagyobbat senki nem tudna tévedni. A Berserk bru- 
tális, sokszor kíméletlen, és kegyetlenül naturalista alkotás. Ezen felül minden 
idők egyik legkomplexebb, Jégteni ulatosabb és legmegindítóbb animációs 
filmsorozata és képregénye. Mondjuk ki bátran: zseniális. És abszolút kultikus. 


ALAPMŰ 


Kentarou Miura mangája tizenhét éve, 1989-ben jelent meg először a Yo- 
ung Animal magazinban. A sorozat a mai napig fut, jelenleg a harmincadik 
kötet magasságában tart - ne pároldalas füzetecskéket, hanem masszív, kö- 
tetenként több fejezetet felvonultató grafikus novellákat tessék elképzelni. A 
képregény 1997 októberében animációs sorozatot is fialt, a széria egy évig 
futott a japán televíziókban, az erőszakos (a mangához képest még így is fi- 
nomított!) tartalom okán hajnali fél kettes kezdési időponttal. Az anime nem 
vállalkozott lés nem is nagyon akart vállalkozni) a manga komplett feldol 
zására, egy teljes évad - huszonöt epizód - került adásba, ezek tartalmilag 
a történet első traktusát, a teljes eddigi sztori kb. egyharmadát mesélik el. 

És van mit mesélni: a Berserk több rétegű, izgalmas, a felszínen egyszerű, 
de komoly mélységekbe ásó történet. Az anime első epizódj tulojdonképt 
pen (időrendi szempontból) az utolsó: megismerjük a széria főhősét, Guts-ot 
(nevezhetjük az eredeti japán kiejtés alapján Gattsu-nak is, de maradjunk in- 
köbb közérthetőbb és elterjedtebb formánál], aki éppen megkezdi kegyetlen 
bosszúhadjáratát. Az okokat nem ismerjük: erre van ott a további huszonhá- 
rom epizód, Guts addigi életének története. Idő visszapörget, egy várostro- 
mot látunk: a támadók megtörnek minden ellenállást, gy Hő áll csak az út- 
jukba - ő Guts. A srác hatalmas, kétméteres kardot lóbál, és rövid párbaj- 
TER győz táljolkigjfebárzélezájt elerséges égogot Kölönlégés Veress, 
különleges erővel, és különleges potenciállal. Erre a potenciálra figyel fe! 
Griffith, egy különösen sikeres zsoldos csapat, a Sólymok vezére. Griffith ka- 
rizmatikus vezető, a nőies külső (babaarc, hosszú szőke haj - tiszta Raiden 
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A Berserk mellett könnyű elmenni. Nézz TEARS képkockót a 
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 MGS2, csak éppen páncélban) határozott, céltudatos parancsnokot takar. 

Guts csatlakozik a Sólymokhoz, megismeri a csapat a főbb tagjait, rivalizál- 

ni kezd Griffith eddigi kedvencével, a bájos Caska-val — és az évek során a 

parancsnok jobb kezévé válik. Midland Virólysógban mindeközben háború 

dúl, folyamatosan, évtizedek óta küzdenek a szomszédos birodalommal - a 

ese forgandó, a harcokat nyomor, felégetett folvak és szenvedés 
íséri. 

A Sélymok megállíthatatlanok, és a Griffith hamarosan a királyi udvarban 
találja magát: a háború legsikeresebb hadvezéreként komoly befolyásra tesz 
szert az udvarban. Guts és a többiek vakon követik, végtelenül bíznak a ve- 
zérükben, annak ellenére, hogy világosan látszik: Griffith tervei jóval túlmu- 
tatnak a sikeres csatákon, és titokzatos, sötét kapcsolat fűzi a nyakában fi- 
tyegő vörös kőhöz. Griffith egy meg nem nevezett álmot kerget, egy olyan ál- 
mot melynek érdekében mindent hajlandó odadobni. Az ,álom" végül meg- 
valósul, a következmények pedig... és itt fejezem be a történet mesélését. A 
Berserk kegyetlen összecsapásokon, baljós előjeleken, politikai intrikán, áru- 
láson, véren és pusztuláson keresztül tart egy olyan katartikus végkifejlet fe- 
lé, amit me kel tapasztalni, elmondani, leírni nem érdemes. 

Miben rejlik a Berserk ereje? Elsősorban a kidolgozott, hihető karakteriben. 
Sok animével ellentétben a szereplők nem egydimenziósak, és a jellemábrá- 
zolás sem felszínes. Komplex, hihető karakterekkel találkozunk, hús-vér em- 
berekkel, kiknek motiváció lassan, fokozatosan tárulnak fel a szemünk előtt. 
A témából fakadó erőszak nem öncélú, tökéletesen aláhúzza a háború ke- 
gyetlenségét, és remekül ábrázol egy olyan kort, ahol a hirtelen lesújtó acél- 
penge legalább akkorát bír sebezni, mint egy aljasul odaszúrt sértés, vagy 
egy sötét sarokban a megfelelő fülbe suttogott rosszindulatú pletyka. Nem 
csak az erőszak teszi , felnőtt művé" a Berserket: a manga / anime által (hol 
konkrétan, hol futólag) érintett témák egy része egész egyszerűen nem való 
a gyermeki szemnek és fülnek. A Berserk világa a kezdeti pislákoló fényből 
fokozatosan fordul át a komor sötétségbe: nem a manapság divatos ,dar- 
kos" irányvonlról van szó, ez a történet tényleg sötét, és az emberi psziché 
olyan mélységeibe hatol, ahová sokan soha nem kívánnak lejutni — ha vi- 
dám, kacagtató szórakozásra vágysz, kerüld el a sorozatot, nem neked ké- 
szült. És itt jön a zseniális paradoxon: a Berserk sötét és gyönyörű. Látod, sej- 
ted, hogy mi fog következni, és minden porcikáddal azt kívánod, hogy ne le- 
éyedőgyalicss nk valahogy ágy keltét volya Nezz ár álud Arólan hÜkszél 
- ezzel az érzelmi háttérrel, tsz gondos odafigyeléssel. Külön említést ér- 
demel a sorozat zenéje: Susumu Hirasawa melódiái perfektül festik alá a tör- 











ténéseket, Guts fájdalmasan gyönyörű zenei témájával pedig véghezviszi a 
(majdnem) lehetetlent: egyetlen dalban ja össze a sorozat emocionális 
szakadékait. Elég egyszer meghallgatni: örökre veled marad. 


A JÁTÉK 


Híres animéből játéknak kell készülnie, és punktum. A Berserk sem kerülhette 
el a sorsát, a sorozat eddig két darab játékfeldolgozást tud felmutatni: az 
1999-es, Dreamcastra megjelent Sword of the Berserk: Guts" Rage-et laminek 
így utólag valami elképesztően hülye címe volt...) és cikkünk tárgyát, a 2004- 
ben megjelent, PS2 exkluzív Berserket - ezúttal bárminemű alcím nélkül. 

Jobb, ha már az elején tisztázunk valamit: a Berserk játék nehezen beszerez- 
hető darab. A Sammy soha nem tervezett belőle angol nyelvű verziót, és hiá- 
ba petícióztak másfél éven keresztül a rajongók, máig nem tervezi azt, A Ber- 
serk megjelent Japánban, és megjelent Koreában - azaz van hozzá koreai fe- 
irat, ha ez segít valakin. További problémák: a Berserk nem nagy példányszó- 
mú sikerjáték, nem árasztották el vele a polcokat annak idején, ergo nem talá- 
lod meg minden sarokban még Japánban sem. Az én példányomat Antaru ás- 
ta elő egy tokiói szolverbutik mélyéről, hosszas keresgélés után. De vajon 
megérte caplatnia utána? A válasz nem teljesen egyértelmű. A Berserk ugyan- 
is nagyon kétarcú darab: az alábbiakban azt is elmondom, hogy miért. 

Mielőtt továbblépnék, gyorsan határozzuk meg a műfajt: a Berserk szerepjá- 
ték elemekkel dúsított akciójáték, vérbeli hack n slash, vagdalkozós tömegmé- 
szárszék, valahol a (konzolos) Baldur s Gate, a Bits Warriors és a Devil 
May Cry között. Egy darab irányítható karakter lapul benne: Guts. A játék 
sztorija nem az anime, hanem a manga alapján készült, és dugig van olyan 
szereplőkkel, akik fel sem tűntek a rajzfilmben - mivel az animében látott ese- 
mények után játszódik. Középpontban Guts bosszúhadjárata, ami itt és most 
azért nem fogok részletezni, mert szétspoilerezném vele az onimét. A sztori 
megértése amúgy is komoly feladat, az én meglehetősen korlátozott japán szó- 
kincsem (meg tudom köszönni az elém pakolt szusit a yes / no / dollar" an- 
gol szókincsmag japán megfelelője :-) nem teszi lehetővé, hogy a fotelben ké- 
nyelmesen hátradőlve hüledezzek nagyokat a történet fordulatain. Még szeren- 
cse, hogy léteznek igazi rajongók, cik mogyjából ezt mondják az átvezetők- 
Ben FAGHÉat pakolták a elte - ére est észíelten mög melőmilót 
nekivágtam ola Guis kalandjainak. A lemez behelyezése után két perccel ka- 

ásból megremeg az egyszeri Berserk rajongó lába: a bevezető animáció va- 
Ma kegyetlenül eltalált és kivitelezett darab. Minden a helyén van benne, Mi- 
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ura karakterei észrevétlenül csúsznak át a harmadik dimenzióba, a helyszínek, 
a szereplők, a hangulat - minden úgy néz ki, mint az eredeti mangában. Ani- 
máció vége, a képernyőn hóvihar, középen Guls, kezében a Drogonslayer (az 
embertelenül nagy kard, ugye), körülötte rosszindulatú jégszörnyetegek, tucat- 
jávál Kordimegtetelt zelső szőrjéll Közölkbb Tés ésőíjesekonl 


A Berserk mészárlásai nagyon ott vannak a szeren. A játék ezen komponen- 
sét annyira, de annyira eldálták, hogy nem lehet eleget dicsérni: Guts kardjá- 
nak érezhető súlya van, a méretes acélpenge éli a maga kis életét - nem lehet 
vele teljesen pontosan ütni, mindig kilendül valamerre, és ahová kilendül, ott 
rombol is, A Berserk nem aprózza el, nem próbál finomkodni: ha valakinek 
odacsapnak egy ekkora fegyverrel, az nem köszöni meg — sokkal inkább ket- 
téhasad, elveszti a végtagjait, vagy fej nélkül rohangál egy darabig, mielőtt 
összeesne. A játék perfekt hozza a manga / anime brutalitását, nem köt 
Komprorttiszumokatiröcsög a vér: egyes elentelenl látod aikorló beléket 
arat a halól - nem tucatjával, hanem ezrével, tízezrével. A harc vizuális meg- 
valósítása, az ,jéé, ez pont olyan, mint a rajzfilmben!" érzés ennél jobb nem 
is lehetne, le a kalappal a Sammy előtt, remek munka. A lehetőségeid nem me- 
rülnek ki a kardod förgakósábn, használhatsz mindent, amit a rajzos füzetek- 
ben láttál: a megfelelő Rippergombok (L2 / R2) nyomva tartásával négy-négy 
fizikai és mágikus támadás közül választhatsz. A fizikai támadások Guts , rej- 
tett fegyverei" (nyilvető, kézi ágyú...), a mágikus huncutságok pedig a hősünk- 
kel tartó (harc közben soha nem látható, csak az átvezetőkben szereplő) kar- 
akterek által megidézett varázslatok. A kínálat itt is négy darabból áll, Puck 
meggyógyít, Serpico lefogyasztja az ellenfeleket, és így tovább - a mágiák kö- 


MARTIN BELESZÓL! 


Megint megismertem valamit, aminek létezéséről korábban fogalmam 
sem volt. Hjo, o jó (vagy rossz, tetszés szerint választható) főszerkesztő is 
holtig tanul 
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zül nem áll minden kapásból rendelkezésedre, a történet soráén fokozatosan 
kapod meg őket. A speciális támadások közös jellemzője, hogy végesek, ki 
tudnak fogyni, ilyenkor várnod kell amíg (elég lassan, de szerencsére teljesen 
automatikusan) feltöltődnek. 

Ez eddig mind szép és jó, ütöd a tucatszám eléd ugró ellenfeleket, aztán ütöd 
a tucatszám eléd ugró ellenfeleket... eltelik két óra, és te még mindig a tucat- 
szám eléd ugró ellenfeleket ütöd. A Berserk ugyanis - legalábbis a játékverzió 
- erről szól, amivel nem lenne is nagy baj, Halleérek mélységei a harcrend- 
szernek. De nincsenek. A mészárlás élvezetes, jól is néz ki, de változatosnak 
egyáltalán nem változatos. A speciális mozdulatok jópofák, de a legtöbb időt 
a Négyzet és a Háromszög Ígyors 4 lassú) támadás őrült nyomkodásával fo- 
god eltölteni. Néha védekezel egy kicsit, rájössz, hogy hogyan érdemes gyak- 
ran alkalmazni a dash-t (Gus vilóm orsan előrelendül — olyan, mint a war- 
rior charge mozdulata a WoW-ban, ha valaki ismeri...), a megfelelő pillanat- 
ban (a Guts tarkójára tetovált jel felvillanásakor) bedobsz egy kivégzést (a Há- 
romszöget kell megnyomni - nem bonyolult) és... és nagyjából ennyi. Nincse- 
nek komplex kombók, nincsenek látványos mozdjsotekbs fűzhető, ravasz 
támadások - mészárlás van, hosszú és kegyetlen, az ellenfelek soha nem fogy- 
nak el, a taktikádat alapját a ,hogy a fenébe tudok úgy helyezkedni, hogy 
gyorsan álvágjam magam a tömegen" kérdés folyamatos megválaszolása fog- 
ja jelenteni. Némi változatosságot jelent a szerepjátékokat idéző tulajdonság / 
gs fejlesztés: a harcok során bezsebelt tapasztalati pontot a pályák között 
és a (elég ritkán adagolt!) save-köröknél a cuccaid és támadásaid tuningolá- 
sára fordíhatod, A Berserk lineáris cucc, mész előre, ütsz, ütsz és ütsz, a játék 
ritkán enged elkóborolni, rajta tart a maga roppant egyenes, és néha bizony 
roppant unalmas útján. 

A vizuális megvalósítás szintén kétarcú: a karakterek (különös Guts) baromi 
jól néznek ki, a helyszínek viszont fakók, és néha olyan egyszerűek — különö- 
sen a belső terek - mint egy gyomortájékra mért ökölcsapás. Az ellenfelek ki- 
dolgozása korrekt, a változatosságukkal viszont abszolút nem voltam megelé- 
gedve, pályánként / fejezetenként három-négyféle van belőlük, az vegy csa- 
pás és vége" jellegűektől a na, ezt most gyorson meg kéne ölni, mert megint 
nekem vágja azt a nagy szöges izé" fípusúakig. A gyorsan monotonná váló 
mészárlásokat boss-küzdelemek törik meg - és milyen szerencse, hogy megtö- 
rik. A Berserk legjobb pillanati a főnökök: remek, izgalmas, az esetek löbbsé: 
gében többlépcsős csaták ezek, hatalmas Tonk ellen. A játék itt ragyog 
igazán, itt érzed a legjobban, hogy milyen kőkemény, kegyetlen és céltudatos 
srác Gus — igazi übermensch, Nietzshe vigyorogna, ha látná, A játék másik 
csúcspontja: a berserk mód. Feltelik vérrel a bal felső sarokban látható kis fio- 
la, benyomod a berserket, és nem hiszel a szemednek: az amúgy is brutális 
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Guts-ból cséphadaró lesz, és olyan hatékonysággal-brutalítással végezz min- 
denkivel a képernyőn, amilyet én eddig játékban még nem nagyon láttam. 


A recenzió alcímében feltett kérdésre ( tökéletes anime - tökéletes jóték?") 
egyértelmű nem a válasz. A Berserk nagyon távol áll a tökéletességtől, Vannak 
nagyon jó pillanatai, szépen meséli a történetet (tiz percenként kapunk egy 
újabb animációt), látványosan lehet benne darálni, de ezzel nagyjából el is lőt- 
te a puskaport. Klasszikus, a szürkeállományt a sarokba hajító héekő slash, 
nagyjából tizenöt óra alatt végigjátszható, egyszeri élmény. Minden búja-ba- 
ja elenére a rajongóknak mégis ajánlanám: ha szereted az anime-t vagy a 
TéG gént megértesz árát Nein kél Vele egyhúzám Bert jászontt Sögéll 
magadnak mástél órás gombócokban, akkor nem fogod megunni. A játék min- 
den szempontból hű az alapanyaghoz, találkozni fogsz benne egy rakás isme- 
rős (ha nem olvastad a mangát: egy rakás ismeretlen) szereplővel — a Berserk 
tökéletes fonservice, ezen a téren nem okoz csalódást. Bízom a sben: a 
PS2-es Berserk egy erős kategóriával jobb játék, mint a Dreamcastos inkarná- 
ció volt. A következőt — ha lesz következő - talán már nem csak a rajongók- 
nak merjük bátran ajánlani... 

ligyid 





BERSERK 


MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: j 





játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (75KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v hangulatos, az alapanyaghoz hű mészárszék 
X unalomba fúló harcok, egyszerű harcrendszer 
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tasy játékának, a The Sword of Etheria tesztelésének ne- 
kifogtam. Hasonló dolog történt, mint a Magna Carta eseté- 
ben, mivel miután hazavittem a játékot, Martin javaslatára kicsit kö- 
rülnéztem a neten, hogy mi helyzet ezzel a programmal. Megle- 
pődve tapasztaltam, hogy milyen szép, esetenként gyönyörű rajzok 
illusztrálják a játékot, mint a MC esetén. Persze itt a berhozomob el 
is baltató mert a két játéknak semmi köze egymáshoz. Egyébként 
az illusztrációk alapján arra gondoltam, hogy talán valami komo- 
lyabb háttere is lehet a programnak, gondolva itt egy anime-re 
vagy mangára. De feltúrva a netet csak japán nyelvű oldalakra 
akadtam, igaz ezeket átnézve arra jutottam, hogy a játék mögött 
yakorlatilag nincs ilyesmi (aztán ki tudja), Ez azonban nem azt je- 
fenti, hogy az anyag nélkülözi az érdekességeket Információkere- 
sés közben ugyanis sok dolgot találtam. Mindjárt a legfontosabb, 
hogy a programot a Konami azon részlege készítette, mely a Sui- 
koden Ilkat ís összehozta 2002-ben, Persze ez a játék megítélése 
szempontjából teljesen irreleváns, mégis fontosnak tartottam meg- 
említeni. Már csák azért is, mert az anyag bár látszólag RPG, de 
valójában inkább egy akcióprogram, RPG elemekkel, így a Suiko- 
den rajongók ezt jó ha tudják, mielőtt nagyon fellelkesülnek. 
Érdekes már a játék megjelenésnek ténye is, mivel nem kis utat 
járt be, mire eljutott Európába. Először Japánban jelent Over Ze- 
nith (OZ) címmel, még 2005 májusában. Ezután szokatlan módon 
Koreában adták ki a játékot (1 hónappal Japán után), de címet azt 
Chains of Powerre változtatták. Több mint fél évet kellett várni az 
Európai kiadásra, ám cím ismét változott, The Sword of Etheriára. 
USA kiadás még nincs, és nem is tűnik úgy, hogy lesz. Én ilyen ka- 
cifántos megjelenési eltéréseket még nem láttam. Igaz, a címet leg- 
alább jól eltalálták. Tulajdonképpen ha megnézzük a sztorit, azt 
kell, hogy mondjam, hogy mind a három cím jól jellemzi a játékot, 
és árulkodik arról, hogy az adott megjelenési helyen mit tartanak 
igazán jól csengőnek a játékosok. 


ISTENEK HARCOSAI 


Arról van ugyanis szó, hogy a játék vilá- 
gában az Elheria egy különleges erő, 

mely leginkább az erőseket, de főleg 
az isteneket veszi körül. Az istenek 
ugyanis itt létező lények, melyek tel- 
jes mértékben beleszólnak a világ 
sorsának alakulásába. Nem közvet- 
len módon azonban, hanem közvetí- 
tőiken keresztül, akiket envoy-nak, az-. 
az kísérőknek hívnak. A; kísérők gya: 


Ld 
E rdekes deja vu fogott el, amikor a Konami legújabb akicó-fan- 
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korlatilag az istenek akaratának beteljesítői. A probléma ott kez- 
dődik, hogy az istenek elveszik az envoy-ok ítélőképességét, és 
sokszor olyan dolgokra kényszerítik őket, amit normális esetben 
nem tennének. Mindegyik envoy rendelkezik úgynevezett Lex-szel. 
Ennek segítségével tudnak átváltozni rettentő erős, már-már le- 
győzhetetlen harcosokká. Ezért kell az akaratuk elvesztésével fizet- 
niük. Fontos megemlíteni, hogy nem emberekről van szó, hanem 
egy másik fajról: Csak ök tudnak Lekzeket hosznólni: A jóték ele: 
jén az alapszitváció nagyon egyszerű. Egy háromtagú envoy-t 
irányíthatunk, melynek vezetője Cain. Mikor az első pálya végére 
érünk, különös dolgok történnek: Cain eltűnik, két társa Leon és Al- 
mira megmenekül. Nemsokára vált a kép, és egy emberi faluban 
találjuk magunkat, melyet envoy-ok támadnak meg. Egyetlen em- 
ber mer csak velük szembeszállni, a játék főhőse, Fedl. Mint ha- 
marosan kiderül, Feel különleges képességekkel rendelkezik. Egye- 
dül az emberek közül ő képes Lex-eket használni, amire eddig 
senki nem volt alkalmas. Nem hiába támadták meg az envoy-ok a 
falut, őt keresik, mert az istenek már régóta tudnak arról, hogy 
meg fog jelenni egy ilyen ember, és meg akarják szerezni maguk- 
nak. Feelnek segítője is akad, a macskájuk (2) Toto, akiről kiderül, 
hogy fontos kapcsolatban áll az etheriával. Feel hamarosan szem- 
betalálja magát Almirával, akit nagy csatában legyőz. A nő ezzel 
öntudatára ébred és rájön, hogy az istenek hogyan irányították. 
Hamarosan Leonnal is sikerül ezt megtenni, ám sajnos közben el- 
rabolják Feel testvérét, Dorothy-t. A csapat a kiszabadításra indul, 
és ezzel veszi kezdetét csak igazán a történet. 

Ebből talán látható, hogy egy jól felépített, egész érdekes sztorit 
kapunk. A program háttere kidolgozott, bár a részleteket még le- 
hetett volna finomítani. 


JÁTÉKMENET 


Az elején említettem, hogy egy fantasy-akció játékról van szó, 
RPG elemekkel. A hasonló játékot kell keresnem a piacon, akkor a 
Devil May Cry-t említeném. A hasonlóság egészen nyilvánvaló, 
olyannyira, hogy pld. a főhős Feel is hasonlóan 

piros ruhában bsszít De nem csak ilyen apró 
dolgokról van szó, ugyanis az akciórész 
között is párhuzamba állíthatjuk a két 
programot. Pergős, gyors tempójú a 
TSOE ez is, bár azért nem annyira élve- 
zetes az akció, mint a Capcom játéká- 
ban. Nagy különbség, hogy a harcok- 
ban a pályák többségében legalábbis 
hárman veszünk rész, a másik három 
karaktert a gép irányítja. Nagyon fontos 
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a harcokban a kombók használata (erre utal a koreai cím), és ez- 
zel a karakterek kombinálásának képessége. Gyakorlatilag, ha si- 
kerül lebénítanod egy ellenfelet (sárga ilagok jelennek meg a fe- 
je felett), akkor utána felütheted. Erre a társad szintén támadásba 
lndül, és tovább passzolja a szörnyet a harmadik csapattagnak, 
aki miután ráütött néhányat, továbbküldi neked. Így egész sokáig 
el lehet ,dekázgatni" az ellenféllel, melynek több pozitív következ- 
ménye is lesz. Egyrészt ugye így lehet a legkönnyebben kinyírni, 
másrészt a jobb oldalon így tudsz tölteni egy csíkot. Ha ez leg- 
alább 1-es szintre ér, akkor a Háromszöggel be lehet vinni extra 
varázslatokat és mozgásokat. Minél magasabb szintre tornázod 
fel ezt az értéket — azaz minél jobban kombózol embereiddel -, 
annál erősebb és látványosabb speckókat ereszthetsz meg. Sze- 
rencsére az irányítás nagyon kézre áll, nincsen túlbonyolítva és 
kamerakezelés is okés. 

A program, mint már utaltam rá pályákra oszlik, a szintek között 
fodig egy menüben tevékenykedhetünk. A szintek végén mindig 
valamilyen nagyobb főellenséget kell legyőzni, sokszor igen trük- 
kös módon. Sajnos azonban van egy nagy hátulütője a stuffnak. 
Nevezetesen, az őrült kombózás közben a készítők elfelejtették, 
hogy felrázzák a játékmenetet, így az monotonitásba fulladhat. 
Érezhették is ezt a programozók, mert néha vannak változatosabb 
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feladatok (célpontok elpusztítása, gyerekek kimentése stb.), de 
ezek mégsem mentik meg a játékot az unalomtól. Egy idő után be- 
lefáradunk a végtelen vagdalkozásba és az állandó kombózásba, 
mert gyakorlatilag, ha egyszer ráérzünk, hogyan is kell harcol- 
nnk az egész jétékötvégigverheljük azzal jalíkéval Ezígyi pe; 
dig unalmas. Még szerencse, hogy nem túl hosszú az anyag, egy 
hétvége alatt végigjátszható. Sőt, aki ezután sem fárad bele a csa- 
i kihívásokat is jelenthet a game, mindenféle 

ban (így akár két hét is lehet abból a hét- 


MARTIN BELESZÓL! 


A múlt hónapban utaltam rá, hogy vannak , nem olyan szép" 
játékok, amelyek mégis képesek odaszegezni a szenzitív játé- 
888 a képernyő elé stílusukkal, és azzal a bizonyos megfogha- 
tatlan kis izével", amit hangulati tényezőnek nevezünk. Hát ez 
olyan. 
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Rögtön ott a lehetőség, hogy minden pályát jobb értékelésre csinál 
fodlemesjárnvel ra néledyikesziteti lértékellez anyóg a fel esítés 
nyünket (ebből a szempontból nem mindegy, hogy egy pályát mi- 
lyen nehézségi szinten csinálunk meg). Ezt lehet fokozni, ál ző 
bonusz jutalmakért. Ezenfelül valamennyi pályán találhatunk elrejtett 
dolgokat (Fragments). Ezekkel különböző galériákat és egyéb menü- 
ket lehet megnyitni. Sőt, lehetőség van különböző melléktörténetek 
megnyitásra is, mellyel jobban kiteljesedhet a sztori (még Dorothy-t 
is lehet majd irányítani). A 6. pálya után megnyílik az Ex Mode is, 
ahol újra játszhatjuk a szinteket. Ez már csak azért is jó, mert be le- 
het hozni titkos karaktereket is, és ezeket itt lehet kipróbálni. Említ- 
hetném még a behozható ruhákat, illetve a legfontosabbat, azaz 

hogy négy különböző megnyerést lehet előcsalogatni. 


FEJLESZTÉSEK 


A játék során sárga színű gömböket lehet gyűjteni (ez az Ethe- 
Höjemnéltogyobb combózalnyírsd kiaz elenfelettánnáltóbbet 
kapsz. Ezek azért fontosak, mert a legfontosabb fejlesztéseket tu- 
dod velük elvégezni. Egész pontosan a Create Item résznél lehet 
fejleszteni tulajdonságokat, sőt új cuccokat is lehet venni embere- 
idnek. Ezek fontosságát azt hiszem nem kell hangsúlyoznom. 
Lényeges, hogy bizonyos tárgyakat nem lehet megvenni, ezeket 
ályákon tudod felvenni. Ezért is érdemes minden egyes 
zugot átvizsgálni és a széttörhető ládákat, hordókat pedig mindig 
keresd meg. 


A program grafikája próbálja visszaadni az illusztrációk adta na- 
gyon cool stílust, megjegyzem nem nagy sikerrel. A színvonal ugyan- 
is csak egy jó közepes szintet üt meg, meg lehetett volna jobban is iz- 
zasztani a PS2 hardverét. A karakterek még ha: le a helyszi 
nek bizony igencsak sablonosak, gyakran önismét , ezzel is fo- 
kozva a korábban említett monotonitást. Ráadásul még a sebességgel 
is gondok vannak, a mikor bes lik az akció a terepen, akkor 
érezhetően lelassul a program. A játszhatóságra ugyan nincs nagy 
hatással, de azért mégis csak zavaró. Egyedül az átvezető videók let- 
tek nagyon királyak, köszönhetően a jellegzetes stílusnak. 


A játék zenei részével viszont elégedett voltam. Szép muzsikákat 
kallhatunk, sokszor énekkel kísérve. Érdemes őket hallgatni. 


ÉRTÉKELÉS 


A The Sword of Etheriáról az eddig leírtak fényében viszonylag 
pozitív kép alakult ki bennem, ami egyéni ízléstől függően ko. 7 
pontot ér (plusz-mínusz fél pont), ami Konzol skáláján — a közhie- 
delemmel ellentétben — egy jó értékelésnek számít. Igazából azok- 
nak a játékosoknak tudom ajánlani, akik szeretik a nagyon gyors 
ütemű akciójátékokat, és nem zavarja őket a kissé monoton játék- 
menet. Nagy kár, hogy a hatodik pálya után annyira unalmas 
lesz, viszont legalább a történet rejthet érdekesebb meglepetése- 
ket, nem beszélve a viszonylag gazdag tartalomról. Így én azt 
mondom, hogyha szereted az ilyen típusú akciójátékokat, akkor 
mindképpen érdemes vele tenni egy próbát beszerzés előtt. Lehet, 
hogy megszereted - főleg, mivel jóval könnyebb, mint a DMC3. 


Veres Miki 
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MAT 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: közepes 
játszhatóság: AÚ 
szavatosság: közepes 
zene / hang: MJ 
hangulat: jó 
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memóriakártya 8mb (155KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v egész érdekes sztori, jól kezelhető 
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Az RPG rajongók bizonyára meleg szívvel emlékeznek vissza az előző 
PlayStation utolsó két évére — azt a minőségi és mennyiségi felhozatalt, ami 
akkor hullott az ölünkbe, azóta sem tapasztalhattuk meg újra, Csatlakozom 
Miki múlt havi észrevételéhez, miszerint jöttek, jövögettek a japán szerepjá- 
tékok az elmúlt évek során, de valahogy mégis elmaradt legtöbbjük eseté- 
ben a katarzis élménye — a tisztességes iparos munkákra néha fáradtan fel- 
kaptuk ugyan a fejünket, a tucat termékeknél azonban már erre sem vettük 
a fáradtságot. 

Most 2006-ot írunk, a jelenlegi konzolgeneráció vélhetően utolsó jó évét — 
és a történelem ismételni látszik önmagát. Láthatóan igazuk volt azoknak, 
akik a jó RPG:k egyik legfontosabb feltételének a maratoni fejlesztési időt 
tartják, hiszen az igazán átütő alkotásokra évekig kellett várnunk. Kivártuk. 

Nem is nagyon tudunk mást tenni, mostanában azonban lassan minden 
hónapra jut egy kimagasló alkotás, és hol van még a Rogue Galaxy, a Sha- 
dow Hearts III és a Final Fantosy XII... (Antaru ne ugráljon a sarokban a hat- 
szor kipörgetett japán verzióival, mert azonnal hozzávágok egy kiöregedett 
gésa-hárpiát élettársnak!). Az ínséges időszaknak még egy oka volt, még- 
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pedig egy korábbi óriás gyengélkedé- 
KelBizogy ád se Enyerő eszi 
melynek az első években a fúzió töl 
kárt okozott, mint amennyi haszonnal járt, legalábbis játékos oldalról azt 
láthattuk, hogy sem arculatát nem találja a cég, se épkézláb játékot nem ké- 
pes kiadni. Lélegezzünk fel mindannyian, ugyanis a hullámvölgyből kilábal- 
ni látszanak, erről árulkodik többek között a Grandia III is, ha pedig a 
HÁLA jól sikerül, akár meg is bocsáthatjuk az ínséges éveket és a számto- 
lan botlást. 








Mivel külön keretes részben röviden ismertetem az eddigi epizódokat, így 
a sorozattal most ismerkedőknek csupán két dolgot csent; ki az eddigi 
Grandiákból. Fontos tudni, hogy — akárcsak sok hasonló , számozott" RPG- 
ben - a különböző részek közti összekötő kapocs nagyon gyenge, ami a 
történetet illeti, gyakorlatilo eget hogy nincsenek visszatérő sze- 
replők, ellenfelek, he SznekeS ármelyik epizód önállóan is megállja a he- 
lyét. Ha azonosságokat keresünk a sorozatban, sokkal inkább találhatjuk 
meg azt a technikai dolgokban. Sokan minden idők legjobb harcrendszerét 
vélk felfedezni a korábbi részekben (mely már a random csaták száműzé- 
sével is vonzónak bizonyulhat), és mivel ez már elsőre is közel volt a töké- 











leteshez, így minden alkalommal csak egy kicsit kellett csiszolni rajta, hogy 
az aktvális elvárásoknak megfeleljen. A Grandia Xtreme sokaknak csaló- 
dást okozott, valljuk be: indokoltan. A történeti szál teljes háttérbe szorítá- 
sát alig tudta feledtetni a végletekig kidolgozott harci szisztéma, hiszen a 
korábbi részek rajongói nem ezt és végképp nem ilyen formában várták. 
Utólog ki kel jelentsük: szükség volt erre is. A játékot fejlesztő Gome Arts 
kapott egy kis pofont, melynek az egyetlen logikus következményeként és vé- 
geredményeként köszönthetjük most a Grandia III-at: a történet a régi na- 
gyokat idézi, míg a harcrendszer jelen pillanatban talán a legizgalmasabb 
és legszórakoztatóbb a piacon lévő termékek közül. 

Szinte lehetetlen összeloglalni egy ilyen nagyszabású történetet néhány 
sorban - tegyünk mégis egy kísérletet (bér a hét játszható karakter ismerte- 
tésétől ezúttal eltekintenék). ő 

5000 évvel ezelőtt háború zajlott két világban is, melyet csupán az Őrzők 
tudtak végül lezárni - a Verse Realm árulóját bebörtönözték, de átkának ter- 
jedését nem tudták megakadályozni , így birodalmukban szinte minden élet- 
kek kelát késs el bő helyszínéül f 4) lá 
(egy kivétellel), megakadályozzák az átok átterj t 
be a Versphere névre holgató kapukat. Mivel más világból származtak, így 
csupán a kiválasztottak egy csoportja volt képes kommunikálni velük — ők a 
cseppet sem kreatív Communicator névre hallgatnak. Több évezreddel ké- 
sőbb egy fiatal fiú (Yuki) bőrébe bújva TéGYAK neki a világnak, kezdetben 
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nem is sejtve, hogy mi zajlik odakint. Yuki célja, hogy saját gyártású repü- 
lőgépével átrepülje a kontinenseket elválasztó tengert, eddigi 19 gépe azon- 
ban még a szárazföld felett lezuhant. Az utolsó utazás azonban több szem- 
pontból is különlegesre sikeredik, egyrészt elkiséri a nála kb. két évvel idő- 
sebbnek látszó anyja, és belefutnak egy fiatal lányba is, akiről kiderül, h 
Communicator. A lányhoz csatlakozva természetesen kitárul a világ előttük, 
és hamar tanúi lesznek annak, hogy valaki módszeresen újra kezdi nyito- 
gatni a kapukat és lemészárolni az Örzőket. Nem állítom, hogy minden kli- 
sétől mentes a sztori, ugyanakkor képesek voltak azt olyan formában pre- 
zentálni, hogy a percre se legyen unalmas. 


A Grandia harmadik epizódját - szemben pl. a bájosan oldschool DO8- 
cal - az új évezred jellegzetes képviselőjének tartom. A játék az első fél óra 
án téndkítotlíeváláiszásrá görög felkmojd ta következő érákban nen 
is lassít egy másodpercre sem. A harc sebessége elsőre őrültnek tűnik, és 
bonyolultságával könnyen azt az illúziót keltheti, hogy valójában kaotikus 
történéseknek lehetünk a tanúi, melyek során a játékos interaktív beleszólá- 
sának lehetősége nem is valóságos. Pedig az, erre nagyon hamar rájövünk 
és a kezdeti ,most mi vaaaaan?" jellegű beszólásokat hamar elégedett 
mormogás váltja fel. De ez még nem minden. Számomra minden japán 
RPG központi eleme, mennyire képes egyensúlyban maradni a szö- 
vevényes történet a szórakoztató játékmenettel. Mennyire ellensúlyozzák a 
meglepő fordulatok a menüben való félórás — de ugyanakkor végtelenül 
szórakoztató - turkálást? Milyen az egész játék dinamikája, mennyi teret 
engednek a játékosnak a felfedezésre, mivel akadályozzák meg az una- 
lomba fulladást? Véleményem szerint ezekre a kérdésekre mind megnyug- 
tató választ kell adnia egy kimagasló RPG-nek. És a Grandia III szinte ki- 
vétel nélkül képes is szállítani ezeket az elemeket. Sebészi pontossággal 
váltogatják ást a harci és történetmesélős részek, elsőként 20 óránál 
éreztem azt, hogy kicsit mintha elfogyott volna a lendület (ennek azonban 
az is lehetett az oka, hogy aznap épp kilenc órája játszottam), addig töké- 
letesnek éreztem az összetevők arányát. fergeteg az átvezető jelenet, és 
kivétel nélkül mind tökéletes rendezésről tanúskodik - apróságnak hinnéd 
ezt? Nem az. Mint ahogy az sem, hogy a városokban mindenkivel el lehet 
beszélgetni. A legjelentéktelenebb szereplőnek sem egy válasza van min- 
denre, hanem legalább nyolc mondatos párbeszédet lehet lefolytatni bár- 
kivel, Kihagynád? Akkor sem történik semmi, csupán kevésbé ismered meg 
a környezetet és a benne élő embereket. És ha már dicsérünk, akkor dicsér- 
jünk nagyon. Íme a harcrendszer. 





Az előző részek már sejteni engedték, hogy átgondoltságban a Grandia III 
harcrendszere is minden igény gi fog elégíteni. Mivel nem mindenki ismeri 
az előzményeket, néhány szóban térjünk ki arra, mire számíthatunk. Első- 
sorban arra, hogy egy körökre osztott szisztéma is lehet végtelenül dinami- 
kus, lüktető és villámgyors. Másodikként készüljünk fel öreösy itt komoly 
taktikai lépések megtételére is szükségünk lesz. Nem csak arról van szó, 
hogy egy menüből kiváloszíuk azt a támadást, amit az adott szitvációban 
a leghatékonyabbnak gondolunk. Figyelembe kell venni az ellenfelek és csa- 
pattagok aktuális és várható (!) elhelyezkedését, előbbiek megkezdett moz- 
dulatait és az utóbbiakkal való együttműködés lehetőségét. A harctér min- 
den négyzetcentiméterét figyelemmel kell követnünk: vajon odaérünk-e idő- 
ben az ellenfélhez, vajon az eldobott bomba hatósugarából ki tudunk-e mo- 


MARTIN BELESZÓL! 


Én úgy látom, ez a harmadik Grandia nem az a klasszikus , megszo- 
kott" japán RPG. Tesztelés közben valahogy olyan furcsa érzésem volt, 
mintha valami borzasztó izgalmas, nagyon trendi, baromira menő, ful- 
losan naprakész, pezsgő, méregdrága csodoszerrel túlpörgetett dolog: 
ban vennék részt... olyan Coca-Cola feelingem volt, hogy ,nánánááá, 
mindig, mindenhol, szakításhoz, mozihoz, sült krumplihoz...". Szóval 
ahogy a Vega mondja: XXI. századi RPG. 
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zogni, vajon ki lesz csapattogjaink közül 
a következő támadás célpontja? És bár 
minden támadásunk előtt jut időnk a 
gondolkodásra, mégsem érezzük lassú- 
nak a rendszert, és attól a ponttól kezd- 
ve, hogy megértettünk mindent, képesek 
leszünk átlátni a kóoszt. A legérdeke- 
sebb, hogy ezt a hihetetlen összetettséget 
a harctéren való állandó mozgás mellett 
azzal volt képes elérni a játék, hogy a 
parancsok kiadása és végrehajtása kö- 
zött idő telik el, magyarul megpróbáljuk 
kivitelezni az adott képességet, támadást 
vagy varázslatot, de az már egy egészen 
más kérdés, hogy sikerülni fog-e. Külön 
zavaró tényező, hogy mindenki — mi is — 
belezavarható abba, amit éppen csinál, 
nekünk ehhez a rengeteg támadási for- 
ma közül a criticalt kell csupán kiválasz- 
tanunk, és ha jó helyen vagyunk jó idő- 
ben, sikerrel járunk. Ha odaérünk. Ha 
nem zavar be minket az ellenfél koráb- 
ban. Ha nem gyorsabbak nálunk mások. 
És ez a rendszer alapjaiban már a ko- 
rábbi részekben is szerepelt azzal a kü- 
lönbséggel, hogy most még jobban feltu- 
ningoltk, hiszen. millió dologról még 
szót sem tudtam ejteni. Javaslom minden- 
kinek, hogy fedezze fel maga részletesen 
az egészet, apró újdonságokat biztosan 

találni akár a tizedik órában is. Amit 

dig leírtam, az csupán 

szót nem ejtettem arról, hogyan fejlesszük képességeinket, varázslata- 
nkat és miként öltözködjünk. 

Utóbbiakkal kapcsolatban a Grandia sorozat még egy óriási ötletet dob be 
a közösbe, vannak olyan tárgyak ugyanis, sgejeetháron különböző mó- 
don lehet felhasználni. Ezek a korábbi részekből már i 
használási formájuk szerint erősítik bizonyos varó; 
előrehaladva lehetőségünk nyílik ezek átalakítására, ez esetben nyerünk 
egy vagy több faúztk amit innentől fel is tudunk használni. Igen ám, 
de ha nagyon kitartóak vagyunk, és több tojást felhalmozunk, akkor fuzio- 
nálhatjuk őket. És hogy ez mire jó? Egyrészt erősebb tojásokat jzotár 














amik még jobban erősítik mágiánk erősségét, másrészt akár ezekből is 
nyerhetünk néhány új varázslatot. És hasonlóan érdekes a skill bookok hasz- 
nálata is... Bonyolult? A legkevésbé sem. Összetett? Annál inkább. És szük- 
ség is van erre az összetettségre, ugyanis a fenti örömódák ellenére vannak 
kisebb hibái is a Grandiának. 


Már a tesztelés kezdete előtt olvastam több külföldi oldal sirámát azzal 
kapcsolatban, hogy 25 óra alatt végig lehet játszani a játékot. Én lehet, 
hogy egy végtelenül ügyetlen gamer bőven harminc óra felett já- 
Tök és még bővenyn koko a Grandia Ikoná Véleményem szeriüt akivé 
gigrohan egy ilyen játékon, annak nem való ez a stílus — ahol a történet tel- 
jessége szempontjából alapvető fontosságú, hogy mindenkivel elbeszélges- 
sünk és ne nyomjuk el az átvezető jeleneteket, ott úgy érdemes ki- 
élvezni minden f pillanatot a rohanás helyett. Azon vitatkoznék, hogy 35-50 
órás játékidejével mennyire teljesít rosszul a játék, az viszont kétségtelen, 
hogy a mellékküldetések hiánya elszomorító. lehetőségünk van ugyan pl. 
koszinózni, de ez vakhogy nem az igazi, néhány altemaíív szori-szól job- 
bat tett volna a Grandiának. 

Kisebb problémáim voltak az audiovizuális teljesítménnyel kapcsolatban is. 
Nagyon sokat gondolkodtam azon, hogy a grafikát hogyan értékeljem. A 

robléma az, hogy a mai felhozatalban kimondottan középszerű a megje- 

[enítés, ugyanakkor a harcok milliónyi effektje elfedi és feledteti ezeket a hi. 
ee így az összkép mindenképpen a jó fel tendál. Nem lehetek 


inakkor ennyire elnéző a zenékkel - míg a szinkron- és egyéb hangok 
tlesen korreket, addig a háttérben felsendülő muzsika mintha nem br 





része volt ugyanis a harcrendszernek, és még ne, a sivatagi városban felcsendülő hangok pedig egyenesen a legrosszab- 
bak, amit játékos pályafutásom alatt hallottam (igen, még a Clock Tower 
harmadik részét is verik hamisságban és idegesítésbe 
hallgattam teljesen külön is a játék teljes hanganyagát, és továbbra is úgy 
gondolom, GE a program leggyengébb pontja, Mivel a Grandia III na- 
gyon a szívem! 
része szörnyen bénán 
gosan kapjuk — néha irreálisan nehéz csaták után is alig jut belőle, máskor 
15 másodperc alatt, automatára állított harccal is hatalmasat kaszálunk. És 
ha már úgyis örökké visszatérő vitatéma marad a játékok értékelése, akkor 
itt most áll 
kok erényeit csokorba szedni. Itt van nekünk ez a kiváló játék, aminek min- 
den hiányosságára jut ezernyi élvezetes perc. A Grandia III bizonyos ele- 
meket tekintve a legjobb szerepjátékok között van: az ilyeneket pedig be- 
csüljük meg, hátha újra lesz valamikor három ínséges év - akkor majd elő- 


vehetjük ismét. 


n). Egyik délután meg- 


nőtt, így még azt is elnézem neki, hogy az ellenfelek nagy 
éz ki, és a tapasztalati pontot sem teljesen igazsá- 





unk meg egy szóra. Hibát találni mindig könnyebb, mint a játé- 
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grafika: 168 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (85KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v a harcrendszer és a sztori garantálja, 
hogy nem fesz benne sok unalmas perc 
x hardcore rpg rajongóknak kevés lesz a kb, 48 óra és 
hiányoznak a mellékküldetések 
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A Saturn verziónak csak a hírei jutottak el hozzánk, ugyanis a gép halálával 
az angol nyelvű verzió kiadásának lehetősége is örökre elveszett... azaz de- 
hogy. Két évvel később — ha nem is ugyanazon a gépen, de — kis változtatások: 
kal megjelent ez Egyesült Államokban, majd jóval később Európában is, a 
PlayStation tulajok legnagyobb örömére. 

Ennyi év távlatából visszatekintve már szinte hihetetlennek tűnik, hogy a Gran- 
dia sorozatot sikerre vivő játékelemek nagy része mór az első részben jelen volt: 
az ellenfelek láthatóságuknak köszönhetően kikerülhetők voltak a labirintusok- 
ban, a harcban számított a köztünk és az ellenfél között lévő távolság, és a pa- 
rancsok kiadása valamint végrehajtása között várakoznunk kellett. A combo és 
critical típusú támadások célja már is itt ugyanaz volt, mint a harmadik epizód- 
ban. Skilek, varázslatok, mana tojások, szeretnivaló, részletesen kidolgozott 
személyiségű korakterek - a hasonlóságok sora tovább folytatható, láthatóan 
az alapokat olyan precízen fektette le az első Grandióban a Game Arts, hogy 
azóta is csak kis átalakításokat kell eszközölni rajtuk. 
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Ha nem cseng ismerősen a cím, a hiba nem a magyar játékosokban 
van: az éppen kifutó státuszban lévő GameBoy Colorra fellesztett epi- 
zód ugyanis Japánon kívül soha nem jelent meg sehol. A Parallel Trip- 
pers sales merít az eredeti Grandiából, azonban annak ellenére, 

a főszereplők itt is feltőnnek és a hardver képességeihez mérten csodá- 
val határos módon a zenéket is sikerült átmenteni, sok azonosságot nem 
HEZ a két mű között - még az alapsztori is teljesen különbözik 

nnük. 


Ugyan lehet vitatkozni azon, hogy mi volt a Dreamcast legjobb RPG-je, feles- 
leges: az ezredfordulón megjelenő Grandia II egészen biztosan a legjobbak kö- 
zött volt (nem mintha olyan sok lett volna belőtük). Két évvel később ugyon meg- 
jelent PS2-re és PC-re is, az átiratok nem sokat tettek hozzó az eredetileg is 
nagyszerű játékhoz (de szerencsére a DC verzióból már volt európai kiadós). 

A Grandia II nem akarta megváltani a világot azzal, hogy az déd által kije 
lt útról indokolatlanul letér: hangulatos és meseszerű grafikája a jól bevált 
harcrendszer apró. váloztotásaíval eleve sikerre predesztinálta (sojnos anyagi- 
lag ez csak félig jött össze). Utóbbit a második részben még tovább csiszolták 
- az ellenféltől való távolság további taktikázást tett szükségessé, ugyanis bele 
kellett kalkulálni, hogy a parancs kiadása után nem biztos, hogy az a helyén is 
marad. A varázslatokat és képességeket tartalmazó érmék használata és kom- 
binálása már előrevetíti, hogyan lehet majd egy darab tárgyat három különbö- 
ző célra használni a Grandia III-ban. Mestermunka, 
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Sokak szerint ez lett a széria eddig legrosszabbul sikerült darabja, bár 
a harcrendszerre itt sem lehetett különösebb panasz. A probléma sok- 
kal inkább abban keresendő, hogy a készítők mindent alárendeltek a 
csatáknak, és az eddigi részeknél sokkal nagyobb szerepet kaptak a la- 
birintusok, menteni is csak a bázisként szolgáló Loccában tudtunk, ahol 
két dungeon közt megpihenhettünk. J-RPG sztori nélkül sajnos olyan, 
mint Martin irodája World of Warcraft nélkül: minimum meglepő... A 
sok harc ugyanakkor magával hozta azt is, hogy a játéknak ezt a ré- 
szét különös műgonddal építették fel a Game Árts-nál: összetettsége, 
kombinációs lehetőségei és az effekteknek köszönhető látványvilág még 
így is kiemelték az Xtreme-et a hasonszőrű alkotások sorából (még ha 
nem is lett 2002-ben az év szerepjátéka). 

Európában ez az epizód sem jelent meg, hibái ellenére is kijelenthet- 
jük: sajnos. 




















A végére jön a meglepetés, egyelőre azonban csak a PC tulajoknak. 
Az MMO láz ugyanis a Grandia készítőit is megfertőzhette (vagy egy- 
szerűen csak a pénz szagát érzik, így gőzerővel dolgoznak a Japán- 
ban nyár végén debütáló online szerepjátékon. Szomorúsággal tölthet 
ela rölengékat hogy egyelőre csak a távol-keleti szigetország szerepel 
a készítők terveiben, azonban ki tudja: talán egyszer még Martin is más 
MMO-ra vált... :) 


ezzel 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi yte boltokban 
vagy megrendelhetők; 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf. 24 


Telefonon; 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-20093-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 
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(egyedül játszva) hosszú órákon és napokon át teljesen lekötni, méghozzá 

anélkül, hogy kicsit is elkezdene fájni tőlük a fejem, ezek pedig az RPG és a 
stratégia. Sületlenség lenne persze a két stílust egymáshoz hasonlítar Ő 
tekintetében egyértelműen ők a favoritok. Egyszerűen imádok gyűjtögetni, tenni- 
venni, javítgatni és állandóan fejlesztgetni, Vegyük csak példának a Halott, a Seri- 
0vs Samet, vagy a Resi 4-et. Imádom őket, egy fárasztó nap végén nincs is jobb, 
mint lenyomni velük egy-egy keményebb pályát, hogy kiengedjük a fáradt. géz egy 
nyugtató szunya előtt, Rövid távon biztos, hogy ők a legjobbak, és konzolbulikon 
is ék nyerők, igenrigen, még a Resi 4 is :), de az szinte biztos h 
jes szabadnapomat videojátékokra szentelném, akkor bizony az 
tot választanám. Kicsit olyan ez, mintha a Ridge Racert hasonlítanám össze a Gran 
Turismorval. Kétségkívül az utóbbival jársz jobban hosszú távon, ennek ellenére (ki- 
sebb túlzással) mégis meg tudom számolni egy-egy kezemen, hogy hány RPG-t, 
vagy stratégiát játszottam teljesen végig életemben. Sojnos egy 100 órás játékra 
csak ritkán szánja rá magát az ember, ám ha megteszi, garantáltan felejthetetlen 
élményben lesz része. Hasonlóan gondolok én is vissza, miként töltöttem el három 
csodás hetet a Skies of Arcadia mellett 2000 telén, és arra is jól emlékszem, hogy 
legutóbb a Jurassic Park: ion Genesis mellett olyan simán elszállt nálam 7- 
8 óra, hogy csak valamikor éjjel 3-kor néztem körül. 


Sz ézórólag csak két olyan jáléketlüs von, örnelyi valóban képes engem 


Igényes stratégiákból persze sajnos nagyon kevés van konzolokra, ám RPG- 
terén szerencsére már nem szenvedünk hiányt. Többek között ennek köszönheti 
hatalmas sikerét a Playstation 2 világszerte, és nagyrészt ennek a hiányát szok: 
ták felróni az Xbox mérsékeltebb sikerének okául. És ha már RPG, akkor egyér- 
telműen Sgvare Enix. A Microsoft is tanult hibáiból, így a japán óriáscég tavaly 
éta X360-ra is elkezdett fejleszteni. Kezdetben ugyan még csak az Európán kí 
vül megjelent PS2-es FF XI-et adják ki rá, és azt is elvileg grafikai változtatás nél 
kül, pontosabban a PC-s verzió direkt átirataként, ám a méltán neves Sguore-t is 
merve, idővel biztosan el lesznek kényeztetve az X360 tulajok. 

A Sgvaresoft fejlesztőcéget még 1983-ban alapították a japán Denyuusha szoft 
vercég részeként, és "85-ben kezdte meg fejlesztői munkálatait, akkor még NES-re. 
Kezdetben ugyan még nem volt túl sikeres, ám később - Hironobu Sokoguchi iró- 
nyításával - a "87-ben útjára engedett Final Fantasy sorozattal végérvényesen beír- 
ta a cég a nevét a videojáték történelembe. A Sgvare azóta 8 platformot is megjárt, 
és több, mint 50 fejlesztést adott ki, többek között olyan híres címekkel, mint a Po- 
rosite Éve, Chrono Cross, Vagrant Story, vagy a The Bouncer. Közel 20 évvel a cég 
dlopítása után, 2002-ben és 2003-ban létrejött a Sgvoresoft és az (Dragon Ovest 
sorozatról híres) Enix Corporation fúziója, így az új céget , Sgvore Enix -nek keresz- 
telték el, és azóta olyon monumentális játékok látták napvilágot a kezük alatt, mint 
a Kingdom Hearts, Star Ocean: Till the End of Time, vagy a Dragon Ovest VIII 


2004-ben a Sgyare Enix egy (a céghez képest) merőben szokatlan stílusú cím- 
mel rukkolt elő, a Drakengarddal (70. Konzol, Dzson). Mind az új cé jú 
pedig a két ősére eddig a hatalmas bejárható fontasy világok, és a 
tott harcok voltak jellemzőek. A Sgvare Enix új alkotása ellenben teljesen új ala- 

kra helyzete a játékmenetet, melynek során a Drakengardban a kár egymást 
áltó játékstílusról leginkább a Dynasty Warriors és Panzer Dragoon jutott 
eszébe a játékosoknak. 
történetben két frakció állt egymással szemben, a Birodalom és a Konföderó- 
ció, a tét pedig nem csak a másik fél feletti uralkodás volt, hanem a félistennő Fu- 
riae-ért is harcoltak, az egyetlen lélekért, aki képes volt harmóniát hozni a világ: 
ba. A félistennő testvérének Caimnak, aki életét tette fel nővére védelmezésére, 
végig kellett néznie, amint a Birodalom elrabolja Furiae-t. Caim egy sárkánnyal 
kéz a kézben verekedte át magát a Birodolmiak hadseregén. Angelús-szal a vö 
rös sárkánnyal kötött életre szóló szövetsége során veszítette el hangját, és míg a 
néma harcos teljesítette küldetését, legyőzte a Birodalmat, és kiszabadította nő- 
vérét, még számtalan megnyerendő csato állt előtte. 

A megmérettetés során azonban sajnos több ponton is elvérzett a Drakengard, 
Mindenképpen a játék mellet szólt a Sgvare-re jellemző nagyszabású fantasy tör 
ténet, az igényes átvezetők, az RPG elemek, a látványosabb véget nem érő va: 
lós idejű harcok, és az igen érdekes kombinációja a földi és légi csatáknak. 





playstation 2 


A negatívumok közé pedig nagyrészt grafikai és játszhatósági problémákat so 
rolhattunk, melyek sajnos igen erősen kihatottak a hangulatra is, méghozzá saj: 
nos nem éppen pozitív viszonylatban. 

A grafikai problémák esetében leginkább a technikailag gyengébb prezentáció 

Ira ludas, ami egyaránt igaz volt a kidolgozatlan ellenségre, mint az erősen 
ködösített néhol igen látványtolan) terepre. A játszhatósági problémák esetében 
pedig elsősorban a monoton és egyhangú játékmenetet emelném ki, és a gyak: 
ran aránytalanul betájolt nehézségi szintet. 

Minden hibája ellenére a játék tlggé sikeres lett az RPG fanok körében, és az 
idei folytatás sem panaszkodhat, hiszen pl. Japánban már az első héten több, 
mint 100 ezer ng adtak el a Drakengard 2-ből, így a Ubisofttal kari 
ve az Észak-Amerikában és Európában is kiadták Sgyare-ék a második részt. 
Szerencsésnek mondhatjuk magunkat, hiszen mint tudjuk, mostanában sajnos 
nem minden $guare Enix termék jut el Japánon kívül más régiókba. A Draken- 
gard azonban tisztességes bevételt hozott a cégnek, így nem volt kérdéses a foly- 
tatás elkészítése, és az európai terjesztését is megkoctáztatkle 

Az eladási ráták szerintem azonban túl magabiztossá tették a Sgyare-t, ponto- 
sabban a hűséges RPG : rajongókra építve nyilván feleslegesnek vélték, hogy a 
Cawvia az új háttértörténettől eltekintve bármilyen komolyabb változtatást is esz: 
közöljön a folytatásnál, és ami az első rész tökéletesítését illeti, hát én inkóbb 
csak simításoknak nevezném. A játék tehát 90 5£-ban maradt a régi, így szük 
ségtelen is lenne mindazt újra leírnom, amit Dzson már megtett anno a 70. szám 
ban 4 oldalon át, ezért inkább csak az újdonságokra térnék ki, hogy miben is 
különbözik a Drakengard 2 az első résztől 

18 éwel a háború után újból gyülekeznek a viharfelhők. Az új főhős Nowe, akit 
egy kék sárkány nevelt fel, nemrég lépett be a pecsétvédelmező lovagok rendjé- 
be, az új formában fellépő. Korfödt cióba. Eris-szel a Torcodórájak és legna- 


MARTIN BELESZÓL! 


Az oldal illusztrációira vadászva jó pát japán lapra is eljutottam, és ismét 
csak elmerengtem azon, hogy mennyire már ott a felfogás, mint itt. A játék 
7 pont, és köve hiszem, hogy a japcsi magazinoktól is maximum egy pont 
fAjes kapott volna — de mégis, mennyire komolyan ki van dolgozva a 
hártérvilága. Epikus történet, gyönyörű karakterrajzok, fantasztikus zenei CD 
KETSSN eat 
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val, a kék sárkánnyal indulnak csatába a gyülekező ellenség ellen. Komolyabb 
fordulópontot azonban akkor vesz csak a történet, amikor Nowe találkozik Mo- 
nah-val, egy különleges leányzóval. Ő nyitja fel Nowe szemét, hogy a látszólo- 
gos béke csak az emberek nyomorát hivatott leplezni , amelyért a lovagok tehe- 
tőek felelőssé. Álnok szándékaikat olyan nemes, ám hazug eszmék mögé rejtve, 
mint a pecsétek védelmezése. Nowe és társai így végül elhatározzák, hogy szem 
beszállnak a főparancsnokkol Gismorral, és az 5 pecsét őrzőjével. 

Az izgalmas történet tehát megint adolt, ám a kérdés leginkább az, hogy 
mennyire voltak képesek, illetve hajlandóak javítani az előző rész hibáin. Sajnos 
az alapvető problémák továbbra is fennállnak. Megjelenésre sajnos nem sokat 

a játék. Igaz ugyan, hogy a kezdeti várkastélyos katakombák után fel- 
üdülőbb lálvány a nos völgyek képek és mezők látványa, ám ezek nem néz- 
nek ki különösebben jobban, mint az előd esetében, talán csak a ködösítésen jo- 
vítottak valamit, de sajnos nem elegendőt. Legna hátán továbbra is legínkébb 

makett jellegű domborzati térképre emlékeztetnek a csatamezők. A fényef 
feltek szorbén tdtebb tuningon estek át, amik elsősorban a varázslatoknál, és a 
ésőbbi barlangos zárt pályákon csodálhatóak meg leginkább. Az ellenséges 
egységek viszont sem külsőleg, sem pedig belsőleg nem javultak, vagy legfeljebb 
csak hangyányit. A mesterséges intelligencia sajnos kimerül két fő procedúrában, 
mégpedig hogy a szörnyek közelednek felém, és néha-néha rám suhintonak. 
Victes volt pl. az első barlangban, ahogy egy kaput kinyitva a kis goblinok be- 
özönlöttek, majd engem megpillantva megindultak, és egytől egyig az előttük tá- 
tongó mélységbe zuhantak az agytrösztök. (Nem ők buták, te vagy nagy 


Idetéssel ötletesen változatossá tették a játékmeneltet, és bár 
nem rosszak a légi küldetések, vagy az ügyességi ugrabugrók a zórt helyszíne: 
ken, ám nekem továbbra is a szabadtéri hatalmas csaták jönnek be a legjobban, 
már csak azért is, mert most már szabadon váltogathatunk a kordkrek között. 
Kezdetben csak Eris csatlakozik hozzánk, ám később két további bajtársunk is 
akad. Váltogatásuk nem csak praktikus, hanem gyakran létfontosságú is, ugyan 
is egyes főellenségeket pl. csak egyes karakterekkel vagyunk képesek legyőzni. 
Nowe-re váltva pedig bármikor le- / felszállhatunk sárkányunk hátáról. A har: 
cokat dinamikusabbá tették, mozgásrepertoárunkat pedig kiegészítették, ám to- 
vábbra is tapasztaltam játszhatósági problémákat. Például míg az egyszerűbb 

égeket könnyedén, Llegna hátán pedig nevetségesen egyszerűen legyőzhet- 
fi oeig a főelen égek gyakran túlságosan is nehezek, még könnyű feközán 
is. Persze nyilván tokíkuson kell fellépni ellenük, és bár egyszerűbbnek tűnik Leg- 
na hátán felperzselni az ellenséget, hosszútávon csak a közelharcokkal érünk el 
jobb eredményt, és így magunkat feltuningolva jóval eredményesebbek leszünk 
a főellenségekkel szemben is, akiket kizárólag gyalogosan győzhetünk le. 
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Mindenesetre ha nem vigyázunk, hamar kifogyhatunk a gyógyitalokból, főleg 
ha egy pályán 5-ó, vagy még több főellenséggel is telőlkozunk, plusz ezt még 
kombi k is az időre teljesítendő feladotokkal is, és így olykor 4-5-ször is új: 
rakezdhetjük a gyakran igen hosszú küldetéseket, bár tapasztalati pontjainkat 
legalább. megtarthatjuk ilyenkor. (Érdekes módon amúgy engem legtöbbször 
nem is az újrakezdések, hanem egy apró kis bosszúság zavart leginkább, még- 
pedig hogy a játék állandóan kis elnyomandó help textekkel ostromolt, amit egy 
szerűen nem tudtam kikapcsolni.) 

A folytatás negatívumai és pozitívumai tehát nem nagyon különböznek az előd- 
től. Vagyis ha meg is békélünk a gyengébb prezentációval, előbb-utóbb mégis 
szembesülnünk kell a játék egyhangúságával, és a monoton Négyzet gomb 
nyomkodó harcaival, valamint a fárasztó újrakezdésekkel, Ám a Drokengard 2- 

k továbbra is megvan a Sgvare-es varázsa, amely igen hangulatos körítést 
z neki. Ha kezdetben nem is fog mi és nem is ez az a játék, amit 
nagyon lehetne egyhuzamban hosszú órákon át nyomni, az első szabadtéri cso- 
ta mégis meghozza majd a hangulatodat szerintem. És még ha a változtatások 
ugyan nem is javítottak rajta túl sokat, nem is rontottak semmit, így pont egy fok 
kal kigelröskb akció RPG-t kapunk, mint 2 évvel ezelőtt, és mindenképpen van 
benne annyi fontázia, hogy adjatok neki egy esélyt. 
Krisz 
rajkriszAfreemail hu 
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memóriakártya 8mb (48KB) 
analóg irányító (dual shock) 
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x továbbra is grafikai és játszhatósági problémák 
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Az átlag magyar gémer számára a Gundam franchise nem jelent 
mást, mint közepes színvonalú tucatganyéták sorozatát: bendzsozó ak- 
ciópróbálkozások és oboázó bunyótémák váltakozását. Tán megbo- 
csátja a Nagyérdemű, de ezen megállapításommal elsősorban ma- 
gamból indultam ki (puff neki, egy anyázó hozzászólás az 576 fóru- 
mon!). Tudatlanságom orvoslandó, segítségül hívtam a ,hálóközi" kap- 
csolatokat (hopsz, egy ordenáré hangvételű e-mail. Végül az 576 
Online Team egyik fiatal titánjánál, Oldern mesternél kötöttem ki, aki 
gyors szakmai eligazítást tartott a témában. 

Nos, a Gundam sokkal több, mint egy olcsó, csutkáig rágott, önma- 

ába futó, nyúlós-rágós-érzelgős-gyerekes-infantilis-debilis. anime- 

[odráma. Nem pusztán aranyos, nagy szemű hülyegyerekek végeér- 
hetetlen robotruhás kámeháméja (nesze, egy pite kében a Deák 
tér kellős közepén), hanem igenis komoly világnézeti problémákat fe- 
szegető, nagystílű alkotás. Az első széria körülbelül harminc éves 
múltra tekint vissza, azóta a Gundam Univerzum több tucat önálló, il- 
letve egymást kiegészítő sorozattal és egész estés mozival bővült. Tán 
legismertebb a Wing, de remek eresztés az újabb keletű Seed is, va- 








lamint igen népszerűek az SD sorozatok, melyek kisgyermekeknek 
szánt poénos mellékszálak és a sort hosszan lehetne folytatni. A Gun- 
dam jelentősége nemcsak a tartalmi mélységekben rejlik: részint a 
magas átlagos színvonal, részint a robotok megjelenítésének terén is 
az animék (egyik) úttörőjének tekinthető. A legtöbb anime átvette a 
jellegzetes ábrázolásmódot (még a Transformers is tőlük , nyúlt") és 
igen kevés japán rajzfilm tudott csak ettől a kaptafától elszakadni, va- 
lóban eredetit alkotni. Annak sajnos nem sikerült a végére járnom, 
hogy a legendás PS1-es szerepjáték, a Xenogears megálmdói vajon 
szintén a Gundamtól merítették-e az ihletet, mindenestre a hasonló- 
ság több, mint elgondolkodtató. 

Ezzel a gondolattal át is tértünk a Gundam kontinuum videojáték 
vetületére. Az adaptációs jogok a Bandai-nál vannak, akik 
fröccsöntéssel gyártják és futószalagon szállítják az újabb és újabb 
robot-porciókat (már vagy harmincnál járnak). Legtöbbjük átlagos, 
feledhető, 6-7 pontos cucc, ennek ellenére — Oldern szerint — a ra- 
jongóknak igen kellemes kikapcsolódást képesek nyújtani. Fentebb 
már említettem a legdivatosabb Gundam zsánereket, most kiegészí- 
tem azzal, hogy Japánban számos RPG-feldolgozás is napvilágot 
látott már. Na igen, itt lép a képbe az MS Saga, mely az első Eu- 
rópában is kiadott Gundam szerepjáték, mégpedig a hagyomá- 
nyos, körökre osztott fajtából, így tehát megint csak előkerül a Xe- 
nogears-szel mutatott párhuzam, viszont megígérem, hogy ezt ma 
már többször nem említem (már csak azért sem, nehogy valakit mi- 


Ea 
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nőségi ítéleteiben megvezessek). Tesztalanyom szervesen nem kap- 
csolódik egyik sorozathoz sem, semmilyen animét nem dolgoz fel, 
viszont a legnépszerűbb ,robotruhák" megtalálhatóak benne, és 
mintha a főszereplők is ismert szériákból lennének összeválogatva 
egy alternatív univerzumban (a Földön!) játszódó közös kalandhoz. 
Végül, ha nem lenne egyértelmű, betájolom a Gundam őrület góc- 
pontját a planétán: Japán. Hazánkban eleddig egyetlen epizódot 
sem vetítettek. 

Letudva a kötelezőt, remélem sikerült elkerülnöm, amitől a legjobban 
rettegek: kiszúrt bicikliabroncs, a nyeregre bugylibicskával feltűzött 
levél: Lekközelebb a szivedbe szurom gazember és akor mekdög- 
lessz neféjj te sekfej! Aláirás: egy csalodott gundemes rajongo" 





A távoli jövő. A technológiai forradalomnak hála, a végső találmány 
megalkottatott. A ,G System" bizonyos információ-lenyomatok alapján 
puszta energiából bármilyen óhajtott matériát képes előállítani. Istenek 
és Sátánok születtek ezáltal Ámde az irányítás szokás szerint kicsú- 
sei a kezekből, és egy fékevesztett energiahullám romba döntötte a 
világot. 


Ezt nevezik úgy: ,A Nagy Bukás". Az emberiség piciny, szórványos 
adagokban — mindössze fíz százalékban - élte túl a pusztítást. A Min- 
denható feltehetően ironizálni próbált és ez sikerült is neki. A ,G 
System" adott, általa a világ ismét felépíthető, ám még egy hiba immár 
végleg beteljesíti az emberiség balsorsát. Ráadásul rossz kezekbe ke- 
rülve örök rabszolgaság vár a humán faj jobbik felére. Azokhoz az il- 
letéktelen végtagokhoz tartozó gonosz testek felbukkanása pedig nem 
is várat olyan sokáig magára... 


A bevezetőben megtekinthetjük, amint az energiaimpulzus-túllövés 
igen silány grafikai kivitelben végigcsap a Földgolyón. Látható, hogy 
valahol Kanadában tör fel a tűzár (tudtam én, hogy nem ússzák meg 
büntetlenül a South Parkot...), de sajnos nem kíméli Magyarországot 
sem. Rögtön ezután hivalkodó szintizene tolul fel és vidám animés kép- 
sorok következnek: két mangalurkó önfeledten fut a réten, nem is sej- 
tik, milyen hamar véget ér a boldog gyermekkor... Egy-egy villanás 
erejéig feltűnnek a pozitív és negatív hősök, majd robotok, űrhajók és 
csimm-bumm — minden ami kell. Rögtön megkapjuk az irányítást: Tris- 
tant, a porbafingó, hősszerelmes-típus, pinkhajú kislányt kézhez kap- 
va máris megtanuljuk a harc alapjait és ledöbbenünk, milyen kis mü- 
tyürnek látszanak a képernyőn ezek a tízembernyi magas ,robotru- 
hák" (vagyis , Mobile Suit"-ok — a továbbiakban csak ,MS"). Később 
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mikor Tris megszólal, kiderül, hogy mégis fiú. (Pedig először arra gon- 
doltam, hogy biztos meg lesz majd a párja is, az Izolda nevű kigyúrt 
macsó. csippendélfiú) Gondolhatjátok. milyen identitászavaros lehet 
szegény kölök, folyton leánynak nézik, és az oviban is biztos csúfolták 
a félemés szeme miatt, úgyhogy gyakoroljunk most egy kevés toleran- 
ciát. Pláne, ha megtudjuk, hogy nem is járt oviba, mert árvaházban 
nevelkedett. Ne bántsuk őt, még ha annyira elvont, atomháború utáni 























800 
KET 


LCY777 A Eva (5947777 
[gs f TT 


divatot is követ szegény, amilyet, nézzük el neki darabos mozgását, 
bocsássuk meg rossz humorérzékét és azt is hogy csak néha beszél — 
máskor pusztán tátog, miközben mondandója írásos formában kerül a 
képernyőre. Ne nehezteljünk rá — nem az ő hibája -, hogy csak egy 
ilyen szürke, átlagos kalandba tudott belekeveredni. Legjobb barátja 
Fritz, a szalmahajú bányászsisakos vagesz, igazi csövinger alkat — 
szintén nem egy topmodell -, rögtön az elő harc után megkapja a ma- 
ga robotját, ezután már ketten kalandoznak. Mi, elavult módon, rög- 
zített kameraállásból követjük az eseményeket, mindjárt azt, ahogy az 
első dungeonből a Föld felszínére kérnek valahol Spanyolország déli 
részén. Meglepve tapasztaljuk, milyen öles lépésekkel képesek pár pil- 
lanat ezer kilométereket megtenni, miközben alig-alig találkoznak a ci- 
vilizáció nyomaival. Ellenben sértően egyforma ellenségekkel annál sű- 
rűbben. Bosszantóan sűrűn, és bántóan véletlenszerűen — kivéve né- 
hány helyszínen, ahol emiatt fellélegzünk. Csodálkozunk azon, hogy a 
világtérkép milyen gyérre sikeredett. Később fogunk rádöbbenni (most 
még csak sejtjük), hogy igen kevés helyszínünk van és a történet telje- 
sen egyenes vonalú, ahol nekibuzdulva leágazást vélünk felfedezni, ott 
bizony tévedés áldozatai vagyunk. Spanyolország északi részén beté- 
rünk Marie vityillójába. A lány nyilván homokból építette fel azt a hi- 
tech kastélyt, amiben él, ügyes! Belgiumban ga tura az árvahá- 
zat, ahol szemtanúi leszünk, ahogy a kedves Miss Natalie az épülettel 
együtt cafatokra szakad, néhány Black MS ármánykodása következté- 
ben. No! No00000! Ezt azért már nem kellett volna! Pici serdületlen 
szívünk hevesebben kezd el verni, és néhány könnycseppet is elmor- 
zsolunk. Legyalulni egyetlen, árva házat, az ártatlan, ráadásul szívünk- 
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nek oly kedves tulajdonosával együtt, tipikusan olyan dolog, ami 
bosszúért kiállt! Gondolom most az Olvasó is ellenálhatatlan vágyat 
érez, hogy ezt a gaztettet megtorolja. Tulajdonképpen a kaland itt kez- 
dődik, aját ekkor nyer értelmet. Az eleddig még pelyhedzeni sem pely- 
hedző gyerkőcök egedolmat tesznek, hogy hosszas kalandok során 
etéák kamatostul fizetik vissza fájdalmukat, de a Földet is megmen- 
tik, miközben szövetségeseket találnak majd maguknak és olyan kér- 
désekre is választ lelnek, amelyek eddig eszükbe sem jutottak. Hát ilyen 
az, amikor egy pillanat alatt nő fel az ember! A dolog jó oldala, hogy 
szexuális ösztöneinket immár legálisan engedhetjük szabadjára, ami- 
re nem sokára sor is kerül — legalábbis az egész játékon át végigvonu- 
ló udvarlási periódusra, de haladjunk csak sorjába 
Legközelebbi helyszínűnk a nagyjából Közért területén terpeszkedő 
Angelia faluja lesz. Lássuk, milyen is egy igazi falu Gundamlandben! 

a lnéhányihazikó IF vegy mondatot hajkurászó; egyénisés 
get nél 7 icc, hogy a soványka karaktereknek 
általában nincsen nevük, helyette ilyen címekkel illeti őket a program, 
mint ,Öreg Ember", ,Fiatal Ember", ,Jól Informált Ember" és kedven- 
cem a nemsokára megismerésre kerülő Eisengrad városában leledző 
alány Aki Szereti A Nagypapáját". Bet""trás! A falu vegyeskereske- 
dése összesen három portékát árul. A kalandelem kimerül abban, 
hogy megkeressük a bolond feltalálót, majd a városőrség kapitányát, 
nertrenő fégylelálónk egyizátt ajtót amikcsak jóval késöbbia folvat; 
kulccsal fogunk tudni kinyitni. A könyvtárban legelhetünk olyan érde- 
kes. tudnivalókat, me- ő 
lyekbőltöbbekkö- a d 
zött az általam d 
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már vázolt történet összeáll. Azt is megtudjuk, hogy az , Universal Cen- 
tury" korát éljük, továbbá, hogy többféle GS fétezik, például Zaku, Gu- 
of, Dom, Gelgoog, GM (BMW nincs), stb., melyek mindegyike másra 
specializálódott. A rajongók nyalják az ujjukat, én elunom magam, rá- 
adásul a söröm is elfogyott (nicsak, egy nevemet mocskoló graffiti a 
szerkesztőség falán!). A kapitány, noha nemrég még ellenségnek hívén 
el akart pusztítani, arra kér bennünket, hogy a közel li űrhajóroncsot az 
egyszer volt Bulgáriában csótánymentesítsük már neki, legyünk olyan 
kedvesek mertbártcsakgyerekekvágyonki de ő móst inkább ina va: 
lamit a kocsmában és azt nekünk ugye korunknál fogva nem szabad, 








A MARTIN BELESZÓL! 
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Hát legyen. A törött hajón találjuk meg azt a libafoshajú, kitinszemő, 
amnéziás kislányt, akinek majd — több tíz óra játékidő után — Tristan 
elveszi a szüzességét, de sajnos már csak játékon kívül. Újabb kérés a 
kapitánytól: mivel ő most szívesen megnézne egy felnőtt filmet, amit hát 
mi úgysem sasolhatunk, akkor viszont tegyük már meg, hogy a közeli, 
frissen elesett Fort Verdét lefertőtlenítjük neki. Bevállaljuk, legalább fej- 
lődünk néhány szintet. Itt akasztunk tengelyt az első félkomoly főellen- 
séggel (pilótája a , Veszélyes Hangú Ember"), aki ugyanúgy néz ki 
mint az eddigiek, csak más színű, akivel aztán kicsit vitázunk, hogy 
most ki fizet meg kinek és miért, aztán minekután lehülyekölköz ben- 
nünket, öntudatosan eltapossuk. (A neve legyen ezután mondjuk az 
a Ember Aki Általunk lelte Halálát Egy Acélbatárban Mert Nem Beszélt 
Tisztelettudóan".) A csata után az előtte hozzánk átmenetileg csatlako- 
ző leselejtezett X-Men utánzat lelép, de helyét a feledékeny kisleány át- 
veszi, tehát nem kell nélkülöznünk a háromtagú csapat nyújtotta ké- 
nyelmeket. Ezután a valahol az Urálban található szövetséges Eiseng- 
rad városa lesz a célunk, ahova egy fafejű masiniszta csak az élete 
árán enged be, pedig egyetlen telefonjába kerülne, hogy kilétünket 
igazolja, egyszersmind Je életét megtartsa. Bent a hadsereg 
parancsnoka (az elfuserált X-Men) gratulál nekünk és még dicséretben 
is részesít, hogy milyen bátrak és talpraesettek vagyunk. Pfúúú. A vá- 
rosban ócska házból és semmittevő NPC-ből egy fokkal több van. Itt az 
ABC-ben már több minden kapható, és van Robot Bolt is, ahol új cuc- 
cot vehetünk a traktorra, meg van mérnök, aki szerelni, fejleszteni haj- 
landó azt. A Hangárban különleges kütyüket fejleszthetünk különleges 
ECAP-jainkból, melyekre kizárólag halott 

ellenségeink . kifosztásával . tehetünk 








szert. Na, a játék általános bemutatását részemről befejeztem, egy- 
részt mert nagyjából ez minden, amivel a későbbiekben is találkozha- 
tunk, másrészt mert blődségből mára ennyi épp elég volt. 


A program atyai instrukciókkal segíti harci tudásunk elmélyítését, így 
én most csak skiccelek. Eltérően a Xenogearsttől (hát mégis kimondtam 
- csakhogy azóta eltelt egy nap, háhá!) itt csak talpig vasban tudunk 
verekedni. Két (kezdetben hiányos) menüben összesen nyolc opció vár. 
A ,Fighr", Defend", ,ltem" és ,Retreat" önmagáért beszél. A ,Techni- 
9gve"-kel emberi, a ,Boost"-tal roboti speciálokat ereszthetünk meg. Az 
előbbi technikai pontot (TP), az utóbbi energiát (EN) igényel. Harc köz- 
ben a robotikus támadások EN-be kerülnek, mely minden körben au- 
tomatikusan töltődik valamennyit, de ,Charge"-dzsal gyorsíthatjuk a 
folyamatot. , Switch"-csel embert válthatunk, amen már leg- 
alább négytagú a brigád — mivel, a legfeljebb hattagú csapatból, egy- 
szerre csak hárman harcolhatnak - így a pihenő emberek] ! töltődnek. 
A játékban összesen 11 ember fordullhatj(na) meg a kezünk alatt. A 
harc nagyon egyszerű és átlátható, nincs benne semmi ördöngösség, 
sőt nagyon is hamar túl szimplának, és unalmasnak fogjuk találni. 

Sokkal, érdekesebb, ahogy MS-einket konstruálhatjuk. Alkatrészeit a 
mérnöknél egyenként cserélhetjük (ilyeneket halott ellenfeleknél találunk 
- nem a mérnököt, te szőrszálhasogató!), fegyvereit a boltban frissít- 
hetjük. Jó ötlet, hogy nekünk kell felraknunk a lövegeket és a pajzsokat 
a meglévő helyekre, sőt még festegethetjük is a monstrumot, de ez a 
rész (is) elég kidolgozatlan maradt. A hangárban hegesztett speciális 
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kiegészítőket (pl. savállóság) szintén magunk rakhatjuk fel. Végered- 
ményben egészen specializált robotokat hozhatunk létre (közel-, illetve 
távharcra, védekezésre, gyors mozgásra, stb.). Különböző márkájú 
blveprints"-ek gyűjtögetésével a , Mega G System" barlangban új M5S- 
eket készíhetünk [majdnem 40 van - nem barlang, te kekec!). 


Szemet szúr a játék atomháború előtti grafikája. Gyatra, színtelen, 
nyers, pixeles. Átlagos PS1 színvonal. A zene abszolút korrekt lett, az 
RPG sablonjait követő, helyszínenként eltérő, hangulatában többé-ke- 
vésbé passzoló témák, harc közbeni jellegzetes váltással spékelve, a 
hanghatások viszont nagyon primitívek. Összességében a játék korrek- 
tül össze van rakva, igazi hibája nincsen. Ha egyetlen egy szóval kéne 
jellemeznem: ÁTLAGOS. Se jó, se rossz. Se mel se hideg. Se fekete, 
se fehér. Átlagos. A sztori kellően hosszú, de tartalmilag nagyon vé- 
konyka, új ötlet nemigen rejtőzik sehol. Az általános kidolgozatlansás 

viszont erősen jellemző. A történet nem elég vál- 
FEC 1. tozatos, érdekesnek cseppet sem mondható, li- 
A neáris, elakadni nem lehet. Néha van 





ugyan két válaszadási lehetőségünk, de ameddig ezt követtem, nem volt 
különbség az opciók kimenetele között. A fejlődés túl merev, túl ,kiszá- 
molr" lett, tápolásra nincs alkalom. A játék eléggé könnyű. Ezért, na 
meg a barátságosan kialakított, könnyen elsajátítható harc- és robot- 
rendszere miatt az RPG-vel csak most ismerkedő játékosoknak ajánlom. 


Legfeljebb. ESETLEG rajongóknak. (Ha a macskámat a cikk miatt egy 


Gundam fanatikus megöli, akkor nem állok jót magamért!) 
Köszönöm Oldernnek a segítséget! 

samatőr 
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lent meg a játéktermekben. A ,smash" em up" stílusú 
tékban három hatalmas szörny irányítását vonhattuk az 
yításunk alá: George-ét, a hatalmas majomét, Lizzy-ét, az 
óriásgyikét, és Ralph-ét, a gigantikus farkasét. A nagyra nőtt 
szereplőkkel városról-városra vándorolhattunk, felhőkarcolókat 
pusztítottunk, kocsikat zúztunk össze, és felfaltunk minden ár- 
tatlan járókelőt, aki csak az utunkba tévedt. 

A játék története leginkább egy B kategóriás filmre emlékezte- 
tett, hiszen amíg pl. George óriási mutáns méretét megavitami- 
nok mértéktelen befalásának köszönhette, addig lizzy egy ra- 
dioaktív tóban fürdött meg, Ralph pedig a Scum cég egy kol- 
bászát burkolta be. :) A múlársök. célja minden esetben az 
összes város teljes elpusztítása volt, ahova csak ellátogattak. 
Amúgy a játék sikerét, ha a többi régióban nem is, de Japái 
ban bizonyára erősen elősegíthette a Godzilla filmek hátteri 
is szolgáló , félelem". A japán nép ugyanis akkoriban rendkí- 
vül tartott az atomsugárzás negatív következményeitől, és mint 
rendszeres köznapi témát tartották számon. 

A Rampage-I -ben a pusztítást még KERTs bla tette, hogy 

ül ő módokon meg is sérülhettünk. A veszélyes 
elemek közé a következő elemek tartoztak: ha ránk lőtt a Nem- 
zeti gárda, ha leestünk egy épületről, ha rendőrök vagy tankok 


A Midway Rampage sorozatának első tagja 1986-ban j 
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által támadtak meg, ha víz alá kerültünk, ha telibe kaptak az 
erős fényszórók, vagy ha valami rosszat ettünk, pl. dinamitot. 

Életerőnket az épületekben talált táplálékokkal tölthettük fel 
újra. Ha egy adott városban minden épületet elpusztítottunk a 
szörnyekkel, akkor továbbmehettünk egy másik helyszínre to- 
vább rombolni. A Rampage figyelemreméltóan tartalmasnak 
számított a 768 különböző pályájával. 

A játék tartalmazta a Midway ,join to action" funk. 
szerint bármikor csatlakozhattál egy éppen játékban l 
rátod mellé, természetesen csak egy érme bedobásával. Édes 
kességképpen hadd említsem meg, hogy a 128. pálya az 
egyetlen, ahol alig két épületet találunk. Magyarázatul az 
egyik fejlesztő, Brian Colin úgy nyilatkozott, hogy Plano Illino- 
is-ba azért helyeztek mindössze két épületet, mert az csak egy 
egészen pici kis városka, és a fejlesztő társa Jeff Nauman ott 
nőtt fel. 

A játék közkedveltségére mi sem jobb bizonyíték, mintsem 
hogy az eredeti rziót időközben közel 20 (!) plat- 
formra írták át, özött a jelengenerációs konzolokra is, 
mint a Playstation 2, Xbox, vagy Gamecube. Igaz ez utóbbiak 
esetében csak a 2003-as Midway Arcade Treasure-ben kapott 
helyet, ám így is fel lehetne sorolni közel egy tucatnyi platfor- 
mot, ahol önálló átiratként szerepel 
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Hála az igen pozitív fogadtatásnak a folytatás nem váratott 
fmágáró sokáig, Egy évvel később Jeff Nauman és Brian Colin 
visszatértek, immáron már egész kis csapattal a hátuk mögött. 
A "87-es Rampage - World Tour ott folytatta George, Lizzy, és 
Ralph pusztító kal alandjái ahol az első résznél abbahagyták. A 

, World Tour" alcímnek megfelelően a szörnyek most már a vi- 
lág különböző pontjaira is ellátogattak, nem csak Észak-Ame- 
rikában tomboltak. A grafikán csinosítottak, a pusztítás pe. 
mégikészosabbá vált azzújonnani bevezélett tudás fh kéióvalt 

A játékba viccesebb élaméleti is beleépítettek, pl. egyes pályá- 
kon a Robolzsaruból ismert ED.209 támadt ránk vagyi hallák 

óan ,rossz ízű" embert fogyasztottál, akkor egyszerűen ki- 
késel 

Habár a folytatás sem panaszkodhatott a minőség terén, még- 
sem lett olyan elterjedt mint a "86-os eredeti. Ez esetben azonban 
csak" Playstationre, Saturnra, Nintendo 64-re, Gameboy Color- 
ra, valamint PC-re írták át, no meg persze a jelengenerációs kon- 
zokon is megtaláljuk a Midway Arcade Treasures 2-n belül. 

A "99-es hivatalos második részben, a Rampage 2 - Universal 
Tourban újra világ körüli útra indultunk, ám ezúttal nem George, 
Lizzy és Ralph állnak a zéppontban, hanem pont, hogy az 
őket kiszabadítani hívatott három új szereplő: egy rák, egy orr- 
szarvú, és egy patkány. A három klasszikus szereplőt egy-egy 
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kontinensen találtuk meg. A grafikát tovább csinosították, és 
újabb vicces elemekkel egészítették ki, mint pl. az utcán táncoló 
Ehis Presley. A fő játékmenetet továbbá kifejezetten mulíiplay jel- 
legű minijátékokkal tarkították, ém ez a rész már nem igazán 
nyerte el a játékosok tetszését, így a Nintendo 64-en megjelent 
játékot csak Playstationre, és Gameboy Colorra írták át később. 
Végül elérkeztünk a sorozat legutolsó tagjához, a 2000-ben 
megjelent Rampage Through Time-hoz, melyben egy időgép 
segítségével visszalátogattak a szörnyek híresebb történelmi 
helázítékrei 

Sajnos akárcsak a "99-ben kiadott második rész, ez a játék is 
jócskán ideje múltnak számított már 2D-s mivoltával, így ő sem 
aratott elsöprő sikert, ezért a játék megmaradt Playstation exk- 
luzívnak. 







ka 

És még persze megemlíthetem a szörnyes játék designos hát- 
terét felhasználó Rampage Puzzle Attack tetriszjátékot, mely 
2001-ben jelent meg GBÁ-ra, de témáját figyelembe véve nem 
igazán tartozott szorosan a sorozathoz. 

Ahogyan sok más kiadónál is tapasztalhattuk már mostaná- 
ban, a mai trendet követve a Midway is bejelentette a tavalyi 
E3-on, hogy a Rampage-et sem kímélik, és már megkezdték a 
klasszikus 2D-s ,smash" em up" sorozat modern feldolgozását. 

Aztán hogy tényleg érdemes volt-e a Midway-nek bálálszélé. 
nie ilyen tervezetbe, az majd mindjárt kiderül, de az biztos, 
hogy én jól szórakoztam a tesztelés során, ha másért nem is, 
hát azért, mert szívesen gyűjtöttem információkat a régi 
klasszikusokról. 

A játék történetét mindenesetre megint jól eltalálták, ugyanis 
az igazat megvallva már a játék intrójánál is majdnem a ha- 
samat fogtam a röhögéstől. :) A leginkább a Hihetetlen család 
bárgyú stílusára hajazó bejátszásnál láthatjuk, amint egy. rek- 
lgnimánager egyi félrestkerülíterméknegettveredményeiől kés 
szül beszámolni az igazgatóságnak. A teremben bemutatott 
kisfilmen éppen a Scum szóda legújabb spotját próbálták fel- 
venni, ám a reklámalany kissé furcsán reagált a próba során, 
és átváltozott hatalmas mutánssá. A manager szerint azonban 
még nem olyan vészes az ügy, hiszen alig 30 negatív vissza- 
jelzés érkezett eddig a Scum szódáról. Az már persze más kér- 
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a v 
v New York, Las Vegas, vagy London, az egyes 
helyszínek pedig a városokon belül lettek 4-5 háztömbnyi 


dés, hogy összesen 30 emberen próbálták ki. :) De a fickó to- 
vábbra is optimistán ecseteli, hogy mennyire kordában tudják 
tartani a mutánsokat, amikor George az óriásmajom éppen 
akkor ragadja meg a munkást az ablakon át. Az igazgatóság 
pedig egyhangúlag úgy dönt, hogy van egy kis gond, :) 

A sorozat rajongói telfesen odójáj lesziek a jó kiről hogy nem 
csak az összes eddigi szereplőt megtaláljuk a Total Destruction 
alcímű játékban, de további karakterekkel is kiegészült a felho- 
zatal, így most összesen 30 (!) megnyitható szörny áll a rendel- 
kezésünkre. Kipróbálhatjuk például Kingstont a kobrát, Wally-t a 
varacskos disznót, vagy Marco-t a cápát. A szörnyeknél elolvas- 
hatunk némi háttérinformációt a képességeikről kis kártyájukon, 
így továbbra is érvényes, hogy mindegyik szereplő más tulajdon- 
ságban pipálja le a másikat. 

7 különböző nagyvárosban garázdál- 
kodhatunk a világ számos pontján, pl. 





N 
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területekre felosztva. 

A megjelenítés valahol félúton van a 2D és a 3D között, ám 
ne dőljünk be elsőre a szegényes látszatnak, a pusztítás során 
nagyon is szép fépyeltálásket produkál a játék. 

Igazából az új rész 90 96-ban hű maradt a klasszikus részek- 
hez, de talán ez esetben kicsit nagyobb hangsúlyt fektettek a 
hatalmas épületek részletesebb szakaszonként elpusztítására, 
és célorientáltabbak lettek a pályák a puszta tomboláshoz ké- 
pest. Például konkrét tárgyakat kell megszerezni házakból, 
vagy végre kell hajtani adott időn belül speciális támadásokat. 
A legpoénabb mozdulatnak azt tartottam, amikor George- 
úzai, vagy bármelyik másik szörnnyel megkapaszkodtam egy 
épületen, és a lábammal hátralendülve újra meg újra nagyokat 
rúgtam a falba, míg össze nem dőlt a ház. A házak repedései 
közül igyekezzünk sorra kiszedni a felszabadult cuccokat, mert 
ha az összedől, odavesznek a bónusz cuccok. Ahogy haladunk 
előre a sztoriban, minden második / harmadik pályán előke- 
rül az egyik mutáns a nagyobb házakból, és így sorra megnyit- 
hatjuk mind a 30-at. A játékban gyakorlatilag mindent meg le- 
het csinálni továbbra is, ami a Sikúsíkompoga szárat 
játja volt. És persze ugyanúgy támadnak ránk rendőrök mi 

atonák. Kifejezetten poénnak tartottam, ahogy a nagy házát 
falán köögézlodva darabokra zúzhattam a helikoptereket. A 
jézésee szinte minden elpusztítható az utolsó tábláig, vagy 

ocsiig, és minden járókelő elfogyasztható. Rombolni tehát va- 
lóban poénos, ám egy idő után sajnos egyhangú. 

A fő Campaign módon kívül még választhatunk egy Time At- 
tack játékmódot, valamint két multiplay orientált opciót, a King 
of the City-t, és a King of the Worldöt. Előbbinél adott időn be- 
lül több pontszámot kell szerezni az ellenfélhez képest, az 
utóbbinál pedig ugyanezt a játékmódot kapjuk, csak bajnok- 
ság jelleggel. Ha nem lenne kéznél egyetlen barátunk sem, vá- 
laszthatunk gépi ellenfelet is, ám vigyázat, mert a gép kegyet- 
lenül képes ám pusztítani. :) Multitap amúgy nem volt nálam 
kéznél, de szinte biztos vagyok benne, hogy a stuff támogat 4 
játékost is egyszerre. 


Végezetül nem is tudom pontosan, hogy hogyan jellemezzem a 
Total Destructiont. Az biztos, hogy a maga idejében, tehát a "80- 
as években a 2D-s grafika, és a témaválasztás szinte tökéletesnek 
számított. Megértem a Midwayt, hogy nem akart egy teljesen mo- 
darni30is jöléketikésztenítihiszen czímeg leginkább iai hemrég 
megjelent Hulk, vagy a King Kong városi pusztításaira hasonlított 
volna, ami azért legtőképp azért lett volna ba mert akkor meg tel- 
jesen elveszítette volna az új rész a Rampage sorozat minden 

lasszikus stílusjegyét. Így viszont ennek megfelelően abban is biz- 
tos vagyok, hogy aki nem ismeri a szériát, az valószínűleg első rá- 
nézésre dobja majd a cuccot. Nagyon poénos és igényesen össze- 
rakott folytatást kaptunk a Midway-től, ám kizárólag azok fogják 
csak szerintem élvezni, akik mind a mai napig odavannak a Ram- 

ige sorozat klasszikus részeiért, és lefogadom, hogy ők elsősor- 

Báta japánok lesznek Viszontalálbozortóan érez serto bátran 
ajánlom a Total Destrictiont, mert igenis méltóan tartalmas és 
hangulatos folytatása a Rampage szériának. 


Krisz 
rajkrisz€reemail.hu (4 
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Mé aj e eZég 


LOST LEVELS 


A Kameo-ra sok mindent mondtak már azóta, hogy a 2001-es 
E3-on a nagy múltú Rare bemutatta a nagyközönségnek a Ga- 
mecube kilövésére időzített produktumot. Zelda gyilkos, a plat- 
formstílusba új életet lehelő reformer, masszív technikai előrelé- 
pés. A kritikusok és a játékosok egyöntetűen fogadták, a fejlesz- 
tés jól haladt: látszólag. A háttérben zajló csatározások túlteszi- 
tették a húrt, a Nintendo több éves szoros együttműködés után 
megvált elsőszámú fejlesztőstúdiójától. A Microsoftnak ez pont 
kapóra jött, az Xbox-hoz megnyert fejlesztőgárda koronaéksze- 
re lett a cég, akik nagy elképzelésekkel és vehemenciával vetet- 
ték bele magukat a portolás művészetébe - így lett alig egy év le- 
forgása alatt GC-ből Xbox exkluzív az anyag. A játékmenet gya- 
korlatila változatlan maradt, az elkészült elemek tovább éltek, a 
látványvilág érezhetően fejlődött, és: ennyi. Az új hardver dobo- 
zán már ott virított a promókép, minden évben elhangzott egy 
beton biztosnak hitt megjelenési dátum, a fejlesztői naplók egy- 
értelmű haladásról számoltak be, ám a halogatás egyre kinosok 
bá és idegesítőbbé vált. A legnehezebb dolog a várakozás — vár- 
ni egy mennyei hölgyeményre, várni a közeljövő egy jeles nap- 

jára Várni a szantetére; aztájándékök nyi, 
A. tására, várni egy régen kiszemelt termékre. 







A Kameo ilyen: egy régóta áhított álom beteljesülése. Az 576 
Konzol hírszekciójának visszatérő vendége, immáron öt eszten- 
deje. Most pedig itt van, teljes valójában, elképesztően magas el- 
várásokkal — a helyzet azonban az, hogy nem a megváltót, ha- 
nem két szék közé esett gnómot tisztelhetünk személyében. 


FAIRY TALE 


A Kameo dögösen indít: hatalmas, a fellegekbe nyúló (és éppen 
ostrom alatt álló) kastély, az égről rajzó sárkányok megálli lan 
Kel a sötét éjbe fényt hozó fáklyák tömkelege, az épület fa- 
lán, kiszögellésein csüngő ork-horda, és persze hősünk, akiről sem- 
mit nem tudunk — sem a nevét, sem azt, hogy mit keres itt és azt sem, 
hogy mi a fittyfangos fene folyik a várban. Minden bizonnyal a 
megsürgetett fejlesztés miatt került a tényleges tutorial rész a proló- 
gus után, alaposan megkavarva ezzel a startot, mely bár mindent 
összevetve elképesztően látványos és hatásvadász, mégis egyfajta 
kaotikus alaphangulatot eredményez, hiszen Kameo (mert mint ké- 
sőbb kiderül, főhősnőnket így hívják) irányításához a pályán elszórt 
lebegő scrollokon található pár mondat kivételével semmi tényleges 
segítség nincs, beleértve a misszió célját és a teljesítendő feladato- 
kat. Pedig az a bizonyos segítő jobb elengedhetetlenül szükséges 
lenne, az Xbox 360 kontroller minden gombja és karja kiveszi a ré- 
SZAT áztdksábál ti porákrSKi nee SS SGOJEKEés ESÉS; 
hogy az alakok közti transzformációban nem egyszer kulcsfontossá- 
gú szerep jut az időzítésnek és a gyorsaságnak. 

TÁM raz ose TELE BEt esszé Fkemeő epikus kölettűje 
során 10 kreatúrát zsebelhet be, melyek mindegyike igazi egyéni- 
ség, eltérő képességekkel rendelkező elementáris harcos. Tölleléka: 


c 
















MESESZERŐŰ 


lakok természetesen vannak, ám még így is messze jól összerakott 
kis kompánia. Pummel Weed gyökerein sétofikáló, másfél méter 
magas hatalmas növény, aki bokszkesztyűre emlékeztető ökleivel, 
valamint fickós horgaival náspángolja el ellenfeleit, a rejtőzködő 
rondaságokat utóbbi mozdulatával gyönyörűen elő tudja csalni 
rejtekeikből, pár centire zsugorodva pedig a legalacsonyabb rések 
alatt is be tud kúszni. Major Ruin egyenesen a Melroidból szerző- 
dött ide egy vendégszereplésre, a morph ball módban közlekedő 
hatalmas váziló-eletént csökevény elképesztő hatékonysággal gu- 
rul, rombol és utat tör, átgázolva mindenen és mindenkin. Van az- 
tán itt tüzet eregető sárfányfajzat, jégcsapokat hajigáló, jegesmed- 
ve szerű ordas jószág, bájos kögőlem és... a többi maradjon meg- 
lepetés. 
Átváltozni kell, lehet és muszáj - Kameo roppant gyenge harcos, 
egy-két ütéstől könnyedén Becdid a kulcsot, csökevényes szárnya- 
ival csak lebegni tud a föld felett, ugrálni csak kisebb szakadéko- 
kat tud át, egyedüli támadómozdulata pedig csupán arra elég, 
hogy egérutat nyerjen a kisebb szitvációkból. A legjobb az egész- 
ben az, hogy az új alakok fejleszthetőek, új képességekkel gyara- 

íthatóak, így képezve őket egyre hatékonyabb élőlénnyé, Harci 
őpzsségelémellattezeka kragtórlé al torlbjtést ts segí ales 
zárt ajtók, kapuk, a megmászandó függőleges felületek és a szá- 
mos apróbb logikai feladvány megoldása csak a köztük 
való ésszerű váltogatással lehetséges, nem beszél- 
ve a főellenfelek elnáspángolásáról, melyekből 

van bőven, ráadásul trükkös fajták: bár ko- 
rántsem igényelnek annyi agymunkát, mint a 


Wanda and the Colossus gigászi kolosszusai, azért néha beletelik 
pár percbe, míg rájön az ember, hogy kivel (vagy inkább kikkel!) 
és hogyan lehet megadni nekik a végső lökést a túlvilág felé. El- 
akadni ellenben nehéz: észt, mert a játék (sajnos) nagyon li- 
neáris a Badlands szeresetelése ellenére, A-ból B-be eljutni nem 
túl nehéz misszió, főleg, ha a képernyőn állandó jelleggel szerep- 
6 minitérkép nagy zöld pacával jelzi a meglátogatandó helyszínt, 
a START gomb megnyomására megjelenő Ortho könyv kérésre 
mindig elmondja a következő teendőt, szorultabb JEézee tip- 
peket és trükköket magyaráz, az említett lebegő scrollok pedig nyíl- 
tan és őszintén leírják, hogy mi a teendő. Mellékküldetések persze 
vannak, ám kimerülnek pár kunyhó kipucolásában, lévén az NPC- 
k a köszönésen kívül csupán egy-két mondatot hajlandóak kikö- 
högni magukból: a Kameo világa így korántsem mondható élettel 
telinek, sőt. A történet később természetesen kezd kikristályosodni, 


. Xbox 360 


selekmény tálalása hagy némi kívánni 

lót maga utái árat nincs, az események sodrában töt 

nő kóválygás és a felemásra sikeredett ingame- és esetenként pre- 
rendelt átvezető animációk ementáli sajtot megszégyenítő lyukakat 
hagynak a sztorit összetartó kapcsok között. Mindenesetre ellenlá- 
basunk Kameo gonosz oldalra átállt nővére, valamint a trollok ki- 
rálya, Thorn, aki (kezdetben érthetetlen) okokból magával - 
ta hősnőnk családját — a prológus pont a megmentésükre 
villámhadjáratot pinésája; a végeredmény önmagáért beszél: 
Kameo-t földre teperi a lény hatalmas ereje, elveszti minden har- 
cosát és menekülésre kényszerül, miközben javában dúl a csata a 
aBadlands"-re keresztelt masszív csomóponton. 

Apropó Badlands: a produkció csak itt villantja ki igazán a foga 
fehérjét. Ezen nagy és nyílt terület egyrészt már a lovas közlekedés 
videojátékból (és különösen ebből a stílusból) kihagyhatatlan meg- 
oldása, másrészt pedig az itt örökkön zajló hatalmas csata mivol- 
ta miatt. A trollok és az elfek seregei itt csapnak össze, méghozzá 
nem is kispályás formában -— itt válik nyilvánvalóvá a hardvervál- 
tás előnye, a harc nem alig pár tucatnyi ügyetlen bábú egymásnak 
ugrása, hanem elképesztő számokban gondolkozó, száznál is 
több (!) lény tényleges, valós időben zajló párviadala a kulcsfon- 
tosságú pozíciók védelméért. Kár, hogy a játékmenet elhanyagol- 
tató mellékszála ez, a Ka- 
meg és formái által meg- 

vívott csaták már az első 
órában monotonná és 
repetitívvé. válnak,  hi- 
szen a szemben álló 

felek. gyakorlatilag 


ám sablonossái 




















































folyton-folyvást ugyanazon lények, változatossá általán nem 
Hzels ke airallok megálíthatatlanul özönlő áradatában, a 
végtelenül kevés (hangulatában természetesen pazar) bossfightok 
pedig csupán egy kis időre képesek feldobni az összképet. 

Ez azonban eltörpül a szavatosság mellett — sokan és sokszor a 
szemére vetették a Kameo-nak, hogy csupán 8-10 órás tartalmat 
rejt magában (a tényleges történeti móduszban természetesen), én 
azonban azt mondom, hogy ez pont olyan hosszú, mint amilyen- 
nek lennie kell, hiszen a történet kerek egészet alkot, a kirakós já- 
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ték minden egyes eleme kellő odafigyelést kapott, a részletek nem 
vesznek el, a hangulat pedig adott. A Co-op opció ellenben sajnos 
hemisúto jalaíjókéletésségí határát (jelenleg állagoktsan kitáma ; 
lan és roppant idegesítő hibá Ár indkét humán játékos Ka- 
meo bőrébe bújhat, köztük vizuális különbség nincs), melyet a na- 
pokban érkező patch (hova jutottunk, konzoljátékot foltozgatni!) 
orvosol várhatóan, ám aki nem rendelkezik a Live előfizetés privi- 
légiumával, kénytelen beérni azzal, amit az asztalra letett vastag 
pénzkötegért cserébe kap. 


EYE-CANDY 


A Kameo látványos, szép - mi az, hogy szép, megkockáztatom, 
hogy gyönyörű. Varázílatós; földöntéli táj, vérbeli mesevilág: 
tarka zöldellő rétek, a gyönyörű kék égbolton átsuhanó madarak 
és lepkék, grandiózus vízesések és folyók, bájos dombocskák és 
hegyi Sálakólt Stilizált látványvilág, tény és való, de pontosan 
olyan, amilyennek egy ilyen történetnek lennie kell. A látótávol- 
ság hatalmas, minden csillog és villog, a nedves felületeken meg- 
törik a napfény, a holdvilág pedig megvilágítja az apróbb repe- 
dések mélyét is. Minden egyes NPC fergetegesen kidolgozott, 
egyediséggel rendelkező karakter, olyan — a 
nagyközönség számára láthatatlan — 

apró változtatásokkal, melyek ga- 














MARTIN BELESZÓL! 





Egy öt évig fejlesztett játék. Öt évig. ÖÖÖÖT ÉÉÉÉÉVIG. És 
már öt évvel ezelőtt, a GC-s verzió is szép volt. Azóta még 
szebb lett. De könyörgöm: öt év alatt nem sikerült véglegesen 
gatyába rázni? Én azt hittem, a nadrágomba fogok csinálni 
tőle. Aztán végül csak morgott a bendőm. De még így 
is nagy élmény. Egy nyolcas nálam. 
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rantálják, hogy ne egy kaptafára készült, minimális cicomával 
összedobotttölfelékanyagol ént éljék világukat. Ám valami még- 
is ott motoszkál az ember fejében: hiába az elképesztő effektek 
(különösen HDTV-n], a részletes, változatos textúrák, a bájos sze- 
replők, ha nem helyszínnél, jelenetnél érezhető, hogy hon- 
nan eredezteti áyokéreit a produktum. Sajnos nem egy pályán 
lótszáki hogy tervezésekor égy szérényebbi képességekkel rendele 
kező hardverben gondolkoztak a fejlesztők (különösen gondolva 
itt pár bosszantóan szűk és fellögfelen benn; 

ra, teremre), ez különösen érezhe- 

tő az elfek birodalmában, va- 

lamint a Badlands-en, ahol 

valóban több százan es- 

nek egymás torkának, 

ám a had egyetlen 

modell megtöbbszörö- 

zéséből áll össze, melyek 

), tetemes hányada ütem- 

re, pontosan akkor és 

úgy mozog, ahogy 

társa: első gene- 

A rációs játék a 





erőforrások ilyentén történő kihasznál Egyéb hibák termé- 
szetesen akadnak bőven, a kamerakezelés és a tényleges irányi- 
tás nem egy alakkal idegtépő, az őszülés folyamatát alaposan 
meggyorsító procedúra, nem ritkák az egymásba olvadó terep- 
tárgyak, a speciális effektusok némelyike gyakorlatilag érzékel- 
hetetlen a képcsöves televíziókon, két pozitívum azonban képes 
ezt egyensúlyozni: egyrészt a teljesen szaggatásmentes, állandó 
értéken stagnáló képívissítés értéke, másrészt pedig a hangulaton 
alaposat dobó zenei aláfestés, mely már a termék boltokba kerü- 
lése előtt adott egy kis ízelítőt magából. Tény: a Kameo mögö 
álló nagyzenekari mű pazar, az elmúlt évek legeredetibb és leg- 


Kameo, ez Tfetentős ám ettől még nem megbocsátható az 








és 











jobb összeállítása. A Beyond Good 8. Evil óta nem lehetett ré- 


szünk ilyen elképesztően változatos, szívbemarkolóan tökéletes 
hangszekcióban: ez értendő a szinkronhangok többségére is, 
Pár kivételt leszámítva. 


VERDIKT 


Minden hibája, gyengesége és negatívuma ellenére a Kameo 
vérbeli, a harcra elképesztő mértékben támaszkodó platformjáték, 
olyan álomszerű utazás, mely a gyerekkor földöntúli világait 
lelestő mesék egyvelegét önti digitális formába. A stilizált, varázs- 
latos és technikai szempontból is (szinte) kifogástalan vizuális körí- 
tés, a tíz eltérő képességekkel rendelkező elementáris harcos, a 8- 
10 órásra szabott játékidő kiemelnék a szürke tömegből, de nem 
teszik: a Kameo sajnos semmit sem tesz hozzá az unalomig ismert 
formulához, elképesztő közönnyel kezeli a sablonokat, szinte sem- 
mi ek nem képes felmutatni, amit máshol, korábban már nem 
láttunk. Kicsit bosszantó, kicsit korlátolt, kicsit idegesítő, apróbb hi- 
báktól szenvedő — de ettől még egy szórakoztató, stílusában a plat- 
formon jelenleg egyedülálló szösszenet: csak épp nem ezt ked. 
Wilson 
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grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: kiváló 
hangulat: jó 


1-2 Játékos, dd 5.1, 488p/728p, letölthető tartalom 


v átütő atmoszféra 
X pár bosszantó hibával, egyediség nélkül 


7.5 pont 


AZA 








madik epizóddal létrejött monopóliuma felforgatta a 

konzolon mindig is nagy népszerűségnek örvendő stí- 
lust. Az autós játékok átfogó közönséget megcélzó jellegükből 
fakadóan mindig is nagy népszerűségnek örvendtek, platform- 
tól függetlenül: a GT a hardcore-nak szólt, a tuningolás, az 
egyre keményedő versenyek, a több száz jármű és a változa- 
S ee ae 
tek, az addiktív (akkoriban a tényleges műlépigyert [e [SEZoj) 
szingli porció milliókat szippantott magába, kultuszt és legen- 
dát teremtett, valamint eladta az egyes és kettes számú pléjstá- 
ME á ee 


ia Gran Turismo sorozat elképesztő térhódítása és a har- 





ami tény, a GT arcpirítóan népszerű mind a mai napig. Egy 
dolgot azonban soha sem tudott megvalósítani: megszólítani a 
tétova mainstream közönséget. Ne firtassuk az Electronic Arts 
kiadói tevékenységét, az általa deklarált fejlesztési követelmé- 
nyeket és irányvonalakat, a gyártósorokat elhagyó produktu- 
mokat: koncentráljunk arra, amit elértek. Vitathatatlan tény: a 
Need for Speed Underground témaválasztása ellenére telitalá- 
lat, masszív sikerszériát létrehozó és a kocagémereket magá- 
hoz vonzó, dollármilliókat fejő és termelő (mára már) sorozat, 
mely újradefiniálta az éjszakai versenyzés fogalmát, ledöntött 
bizonyos korlátokat, megszólította a publikumot és stílustól 
alapvetően idegenkedő egyedeket. Innovatív volt a maga ne- 
Zötlésat Ke Aek eke ése ele e] 
is tudta bebizonyítani — hián KA volt. Igen, volt már a múltban 
is hasonló koncepcióból táplálkozó szösszenet (Hot Rod, AMI- 
GA, valaki?), de gp sem érte el azt, amit az NFSU - a ko- 
molyabb hangvételű anyagok között igazi felüdülés volt, ha- 
CEL ZZ ETBÉ et SETS TÁN TSSE NEE NSTETÍN GTA EB 
mutatkozott Metropolis Street Racerhez, mely mintegy az arany 
középutat képviselte, hiszen a rugalmas Kudos rendszer ép- 
ee zNéát ee ee ee] 
technikáját és a rekordidők lefaragására tett kísérleteket, mint 


ESGgS ás 


az instant akcióba fejest ugró és a száguldást kereső hozzáál- 
lást. Az immáron negyedik epizódjánál járó széria — abszolút 
szubjektív véleményem alapján — a legutóbbi próbálkozásával 
elvesztette önmagát, letért a helyes útról, sivár és élettelen volt: 
a PGR3 ezt minden szempontból orvosolja, sőt: új etalonként 
vonul be az Xbox360 egyelőre még szűkös kínálatába. 


Sebesség, stílus, extravagancia — a Project Gotham Racing 
kulcsszavai. Annak ellenére, hogy 
Ces MEGÉL É Ut ai 


[doszzo) 





csúsztatással történő bevételéért, egyszóval a precíz de látvá- 
nyos vezetésért. A szalagkorláttal történő közelebbi ismeret- 
ség ennek elvesztésével jár, hasonlóan az egyes opciók által 
megkövetelt feladatok elbaltázásáig. Azokból pedig van bő- 
KENE eve ee Set Ve a 
mellett az utolsó pozícióban lazsálókat elimináló módozat, 
időre menő körverseny, bóják közötti navigálás: változatos- 
ságból nincs hiány, az egymástól gyökeresen eltérő, jól össze- 
[TETT ses tss e e NSA ETT 
[e LONL elete eltate JAZe LESZ OT Sze le NO E S NT Tl tet 


[j 
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vásárolható jármű paraméterei nem módosíthatók — nyoma 
sincs az Underground két epizódja által elfogadhatóvá és 
Csá ata Ae LÁT Lalat etel etteteL AZ LAT S ESEN ETT ves [IRZe ti 
toztatás lehetőségének -, a PGR3 mégis vérbeli szimulátor, hi- 
szen csupán egyetlen dologról szól: a fizika kőbe vésett törvé- 
nyei alapján viselkedő autók által nyújtott vezetési élmény 
szívszorítóan reális megvalósításáról — ehhez pedig nincs 
CEZ E age LT VENBENTTE Vege tte ÓTÉL ETS a HTÁTS 
ra, a nap sugaraiban fürdő fényezést elcsúfító matricákra és 
dekorációkra, a négykerekű dinamikáját minimális mértékben 
módosító kiegészítő alkatrészekre. Minden adott a tökéletes él- 
ményhez - a szingli porció mindig is sarkalatos pontja volt a 
szériának, hiszen a PGR az egyre nehezedő körülményeket kí- 
náló, önmagát ismétlő szakaszok által emeli az egekbe a ki- 
hívást, ez pedig most sincs másképp. 

A karrier módusz öt város több szegmensre osztott pályáit kí- 
A TjESa KAOSZ SSZÁ TES ZATOK KETTES 
fontosabb természetesen ez alkalommal is a Kudos-ok — a 
PGR sajátságos elnevezésű pontjai — bezsebelése, mely gya- 
korlatilag minden komolyabb trükközés nélkül, folyamatosan 
tölthető fel a játékos számlájára. Kudos jár az ellenfelek hátsó 
felében történő maradásért [draftolás), a kanyarok kézifékkel, 





ember a jobb eredmény és a méretesebb Kudos-mennyiség ér- 
dekében. Mondanom sem kell, a hangsúly a statisztika kozme- 
tikázásán felül a garázs feltöltésén van, mely 80, eltérő képes- 
ségekkel rendelkező és egyre drágább autócsoda közül vá-, 
LESZNEK] 

A felhozatal pazar, a szűknek éppenséggel nem nevezhető 
repertoár csak és kizárólag az jajjj álmaiban lebegő, 
CSS tette [ee eszak e zá ez e telel] ne Lá ee 
deti licenccel rendelkező (és nyílván ezért nem sérülő) model- 
leket olyan híres-neves cégek jegyzik, mint a Ferrari, a Lotus, 
a Shelby, a Mustang, a Mercedes és a Honda, valamint más, 
ETET AT TA EZÉ SESNT ő 
nak, hörögnek és pöfékelnek, pont úgy, mint valós megfelelő- 
jük. Ez a szűkös felhozatal azonban gyorsan kifulladna, te- 

intve a 10-12 órára szabott szavatosságot, melyet egyrészt a 
saját feels] [dece tte tá AES Tao NEL TS ÉT ET EZT 
pedig az online komponens et 10 Vez A 

Utóbbi pedig egyértelműen a hiszen mind az Xbox 360, 
mind a hármas számú Pléjstáció az Internet kapcsolatból táp- 
lálkozó multiplayer módusz tökéletesítésével emeli egy új szint- 
re a videojátékokat: nincs mese, a magányos kalandok kora le- 
áldozóban van, az elkövetkező éveket egyértelműen a virtuális 

















xbox 360 





harcterek uralják majd. A PGR3 rögtön magasra is emeli a lé- 
cet, az online karrier legalább ké jól kidolgozott, mint 
szingli párja. Stílusbeli társaihoz hasonlóan a vérre menő küz- 
delem a győzelmekért járó vaskos pontokért zajlik, az élményt 
a kontrollert koptató humán playerek kiszámíthatatlan manőve- 
rei adják - még mindig az a helyzet, hogy egyetlen hibátlanul 
megírt mesterséges intelligencia sem képes ugyanazt nyújtani, 
mint ez. Magától értetődően a rövidebb szabadidővel rendel- 
kező egyedeknek nem kell beleugraniuk a mélyvízbe, az ins- 
tant action azonnali csatlakozást és rövid, egy futamra szóló 
kapcsolatot zúdít az ember nyakába, felkészítve (vagy épp el- 
rettentve) őt a komolyabb, összetettebb versenyektől. 








Az MSR a maga idejében makulátlan, a Dreamcast képes- 
ségeit maximálisan kihasználó, végletekig toldozott-foltozott 


gyönyöradag volt: a Project Gotham Racing 3 ennek a 
négyzetre emelt, végtelennel megszórzott és ízléses bombon- 
hoz hasonlatos csomagolásba bújtatott földi paradicsoma. 
KZZÖS TES ET ELS ET E BESEVZATHÉN 
rejlő tripla erőtartalékot, ám még így is elhozza azt a régóta 
áhított vizuális frissítést, melyre a látványvilág meghatározó 





MARTIN BELESZÓL! 


szerepének bűvköréből kitörni kénytelen konzolos társadalom 
várt. Gyönyörű, festői és fájóan hibátlan — a szerzőből kitör- 
ni képtelen kritikus nem talál fogást, csupán apróbb kiszöge- 
léseket, melybe vaskarmait belevájhatja. Értelmetlen és igaz- 
ságtalan összehasonlításképp felhozni a műfaj jelenlegi kép- 
viselőit, ám már a bevezető animáció megtekintése után dek- 
larálhatjuk a HD-éra és a nextgen korszak beköszöntét. Vé- 
fele kette MT E elete e ESZ e Ta ös gel Ti kaellelát 
Felel ná elete [ESZ OTET LAT tet L Gera eT Tt A CTL T ee L OSZT 
mentes, parasztvakítás nélküli, letisztult, az egyszeri nézőt 
ámulatba ejtő gyönyörűség, melyet szavakkal körülírni csu- 
pán féktelen nyáladzás és a pátoszgépezet által ontott jelzők 





elése Má Mi CS MOCT 
szép, élénk színkavalkád, bő- 
CEZ Ea e eloli 
sok (a nap elvakít, ha kiszá- 
guldunk az alagútból, embe- 
EL MS tá sa ea Gue 
rok, részletgazdag és mérete- 
iben lenyűgöző környezet. 
bé ll SlEELEs ss 
Izsungele tényleg az é 
nyúl, Las Vegas zetét 
övezett játszótere nappal ten- 
S sakál s zsu eljes tál] 
angulatot, éjjel pedig neon- 
EGES úszó parádét kínál, 
míg Tokyo sajátságos cyber- 
punk lenyomatot hagy maga 
után, híres-nevezetes lokális 
látványosságokkal tarkított és 
NI teljes valójukban három di- 
HET ESEN menziós, sem ieetej képei 
ulatokkal csápoló, fényképező és integető közönség által 
közrefogott Gzzfülkáló KIEESZÉSZ E VA CEHESKEET 
robbanómotoros csodák ehhez mérten csillognak, szinte úsz- 
nak a süvítő szélben, az impresszív belső kameraállás pedig 
olyan rálátást kínál, melyre eddig nem volt példa. A kaszni 
remeg az egyenetlen úton (!), a nap különböző szögben vi- 
lágítja meg az ablaktörlőig és sebváltóig lemodellezett belső 
EDES ESET ÉN jea 
koccanásoknál bepókhálósodik, a sofőr pedig minden egyes 
váltásnál leveszi a kezét a kormányról. A PGR3 él, lélegzik, 
magához láncol és megadja a kegyelemdöfést: a játékos ol- 
sa élvez és extázisba fát 
Van hová fejlődni ez tény, hiszen a törés mint olyan még 
KNE Ae ee ke S 
kon pedig zavaróan, de megszokhatóan rosszabb a fény- 
erő — de még így is minden gond nélkül a földre teper és ott 
is hagy, balzsamos, gyakorlatilag a modern és a klasszikus 
zeneipar jelesebb képviselőinek műveit az ember fülébe dú- 
doló szerzeményekkel. A. méretes listán többek között az 
LCD System, Bach és Liszt, Carbon Kid és más alkotók mű- 
vét tartalmazza, dinamikus rádióállomások formájába önt- 
ve, melyek között menet közben a D-pad segedelmével 
szörfölhet a játékos, anélkül, hogy le kéne vennie a szemét 
az útról. 





A Project Gotham Racing 3 vérbeli, minden porcikájában 
nextgen produktum, nem kurrens generációról átemelt, na- 
gyobb felbontású textúrákkal és parádés látványeffektekkel hi- 
ssel koktél, lebutított és csupán esztétikai szempontból értékel- 

ető csökevényes pótlék, a gép startjára kidobott maradék. 

Megdöbbentő az a hihetetlen összetettség, amit belefeccöltek — 
a káprázatos látványvilág, az elképesztően részletes és élettel 
teli, bődületesen változatos, centiről-centire felépített pályasza- 
kaszok tömkelege, a realitás mércéjét kiakasztó vezetési mo- 
dell, a súllyal, eltérő képességekkel és szeszélyekkel rendelke- 





naar szen — 


PT (XI HETYITTTTTTT TT -izíi 
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ző vezethető járművek garmadája, valamint az ebből fakadó 
Kereste EK e ee 
360 első játékhullámának legjobban sikerült darabja, de stílu- 
sának kiemelkedő alkotása, a Forza Motorsport és a Gran Tu- 
rismo pozícióját megingató csoda, melyet nem egyértelmű 
technikai-, hanem a száguldás mint (ölelés modelljének elő- 
nyével ér el. A sokrétű online komponens és az összetett Kudos 
rendszerű, izzasztó kihívást (ámbátor rövidre fogott játékidőt) 
nyújtó szingli porció által nyújtott addiktivitás elkerülhetetlen, a 

rt m magához láncol és el nem ereszt: visszautasítani, 
jEzsse SS GaN 
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1-8 Játékos, dd 5.1, 16:9, system link, live aware, 
488p/728p/1888i 





v elképesztő összhatás 
Xx soványka egyszemélyes élménnyel 


9 pont 


Mé traki a 
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z árkád száguldás fogalma az elmúlt évek során gyakor- 
A: ögybstonédottalkidás Rocer nevéveltannak elen 
ére, hogy tavaly szeptemberig kizárólag a Playstation 

ká L3 6 


brand gépeinek tulajait boldogította, és annak ellenére, hogy a 
piac csak úgy dúskál a hasonszőrű produktumokban -— elég, ha 
csak a SEGA zseniális Outrunjára gondolunk. A Namco jó lóra 
tett, mikor úgy döntött, hogy kiemeli az árkádrengetegből a szé- 
riát és átülteti konzolra: kérdés, hogy megérte-e a kenyértörés a 
Sony-val, hiszen az Xbox jövője még mindig kérdéses az ázsai 
[ej erelaátel teltek er ÉezA Ces rohantak a boltba az ép- 
pen aktuális gépért, ha RR-ről volt szó. A PSP port korrekt, a ko- 
[olaj CRL pozitív elemeit magába foglaló folytatás, mely 
mind a mai napig a Sony páGTNS felhozatalának egyik lege- 
METESZ Tee ese TET S 
tott élményfaktort tekintve. Ugyanez igaz legfrissebb jelentke- 
zőnkre is, a játékélmény a régi, a látványvilág fenomenális, az 
általa nyújtott száguldás kifogástalan — a hatodik epizód nem vé- 
letlenül az egyik legkelendőbb Xbox 360 produktum. 


LUJA 38] 


Én valahogy így képzelek el egy első körben piacra dobott 
nextgen HL gyönyörű szép, tökéletesen játszható, szó- 
rakoztató, fantasztikusan hangulatos, és hosszú távú mókát 
jarantál. Én megvettem magamnak, és te sem fogod meg- 
(la Hie ra Selsets Ha két autós gémet akarsz a 360- 
odhoz, ez legyen az egyik! 
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Maga a versenyzési metódus maradt a ré- 
gi, játéktermi gyökereihez hűen a Ridge Ra- 
cer — szó szerint — féktelen száguldást kínál 
annak minden bájával, ám a sorozat 
esszenciáját az éles kanyarok bevételéhez 
használt driftelés adja, melynek itt az eddi- 

fine ia atz ert else esze ttámésa 
lesz, mivel a széles skálán mozgó vezethető 
járművek paramétereinek legfontosabb ele- 
co e ele ZA e LO AT] oltllla ESTE AT dési 
E ALáke e tLS EL GLAG IKS CZ MLS ő 
szépen, ívesen fordulnak, és így tovább. 
[seas náe ea kez aaz ak 
eses ulo áLÁV Vele el ovánllte a 
egyikét, hiszen ez a széria lényege: mindent 
megismerni és megkaparintani. A Ridge 
Racer 6 ehhez minden eszközt megad, a 
tradicionális bajnokságot elképesztően ötle- 
tes szingli módozat váltotta fel: a Ridge Ra- 
cer univerzum hexameterekre bontott és 
egymással szoros kapcsolatot ápoló tejút- 
rendszere megközelítőleg 110 futamot kí- 
Ae es ete 
szakaszok megadott sorszámmal rendel- 
keznek, a terebélyes háló pedig gyakorlati- 
lag szabad átjárást biztosít közöttük, így a 
játékos szabályosan kijelölheti az általa ki- 
szemelt utat, amin végig kíván suhanni — 
egyszerre akár többet is, így nem kénysze- 
rül a teljesített szakaszok után visszalépni a 
menübe, hanem a célon áthaladva automatikusan betöltődik a 
következő event. Ennek az érdekes megközelítésnek a funkciona- 
ES e ee Tee 
tamot bevállalva sokkal nagyobb bónuszban részesül a győztes, 
mintha végig a könnyebb, sima vonal mentén haladna, sőt! A 
PSP változatban bemutatkozott nitrózás lehetősége ismét adott, a 
ee ALLT Te 
ESGÁSTELRES LE ZTT RÉS KERERESSTSZES TENNEK 
ANAS e ee ee 
lyamatosan, magától töltődik a nedű — egy láncban is felhasznál- 
ható, így biztosítva a nagyobb népcsoportok magára hagyását 

ET) ee legfelső fokára történő felmászást. Azonban az uni- 
ETTE erek ee ea 
ajánlatos bekapcsolni ezen beépített segítséget, lévén a végered- 
ményt és az elérhető új pályarészeket jelentősen befolyásolja az 
a tény, hogy használtunk-e gyorsítót vagy sem: a tiszta küzdel- 
met jobban díjazza a gép. Az egyedüli negatívuma ennek a 
megközelítésnek, hogy a széria korábbi kivetüléseiből ismerős 
pályák reinkarnáció véges, korlátozott számban képviseltetik 
magukat, így a 110 szint kissé csalóka, a legtöbb betoncsik is- 
EGE SZESZ ETETETT ZT 
zető ellenfelek, másrészt a megszerzendő benzinfalók nyújtják. 
Természetesen az instant opciók éppúgy az RRó részét képezik, 
mint korábban, az időre menő küzdelem és az egyszeri abroncs- 
koptatás a helyén van, az igazi ínyencséget ennek ellenére a 
multiplayer komponens adja, melyben maximálisan 14(!) humán 

layer kezdheti meg egymás masszírozását, mindezt kifogásta- 
E hibáktól mentes technikai háttérrel tálalva. 

Ez a teljes odafigyelés a képernyőn megjelenő látványra is igaz, 
a Ridge Racer 6 bődületesen szép, szinte lemászik a képer- 
nyőről, az ismerős helyszínek csak úgy sütkéreznek a nagyfel- 








ese Este e ee ES STT elerate [E ELTETT A ette 8 
szarujában, ráadásul HDTV nélkül is kiválóan teljesít, mindemel- 
lett a legstabilabb framerate értéket nyújtva, gyakorlatilag röcce- 
nésmentes, kifogástalan megjelenítést szolgáltatva. A zenei kom- 
pozíció szintén csak pozitív jelzőket kaphat, erőteljes elektronikus 
ámokfutások bődületes narrációval párosítva, a Ridge Racer él- 
MEA ák sss ELNE ee 
KZT élte e et ELS ÁT TS 
[Asztali Sz, Mae ÖRAetoosátt [OKNAL É ee E tarts ss KESLNS 


függetlenül attól, hogy szereti-e a stílust vagy sem. 
Md 
ej : 
MeCA E AZTAT 3 
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játszhatóság: M) 
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erőteljes informatikai képességekkel és elbűvölő 
hanggal rendelkező Chandra. Komoly, globális 








































MEZ 
1. [gyilkos szoftver] olyan program, melyért a felhasználók 
ze lkettelko aláz Akela 

2. mindenkori szenzáció 


A Nintendo 64-es GoldenEye a maga nemében tökéletes játék. El- 
nézést, ez így pontatlan: a GoldenEye stílusának egyik legjobbja. 
I eLde Ze ele ÁS ee e esze a elete e KG eat azi et 
[sal é ea oló elsos seas sslssztlk E sei lle e ize E LAST] 
illenek a patinás filmszéria vérvonalába -, valamint a kiteljesülésé- 
nek teret adó platform más stílusokban jeleskedett, az 1982 óta az 
[sets u jás a e ezés allt aa e os al ete vese GÁ NesZol 
tető alá, melyre mind a mai napig, 9 év elteltével sem akadt példg 
konzolíronton (leszámítva persze a HALO-t). Sikeresen ötvözte ma- 
gában a belső nézetes lövöldék klasszikus vonulatát az éppen akkor 
ÁÁÁ ezel ajks ralék sás Getz tozá ls ásás Miss azjkátele szelet 
lis mozdulatokat és kellékeket (a szerző bevallja, hogy komolyan 
gondolkozott egy Nó4 megvásárlásán csupán emiatt, mivel rendki- 
vül kellemes perceket okozott neki a produktum az 576 Shopban ki- 
állított standnál) Az ezt követő Perfect Dark ugyanez, csak pepitá- 
ban - egyrészt az eltelt 3 év alatt jelentősen előrelépett a látványvi- 
Use LL seta tetés alert) des valt Za elek erveleset S) 
[SZT ET 
MESA NEY ee et e ee 
avanzsált csapat dolgozott serényen, ám az elbaltázott ütemtervnek 
hála egy új masinának kellett megjelennie ahhoz, hogy a publikum 
szemügyre vehesse azt, amire oly régóta várt. Megérte? 


Egy jó FPS öt létfontosságú komponens tökéle- 
tesre csiszolásával BO meg. Az első és 
legfontosabb a sztori — a történet, me- 
lyet átél, felfedez és megismer a játé- 
ezel else [ellato als elése delete 
Perfect Dark Zero már itt, eme kulcs- 
fontosságú pontnál vad köhögésbe 
kezd: a Rare által megálmodott hát- 
tér elképesztően bugyutácska, szét- 
szórt és sivár. Se egyediség, se 

1 koncepció, pusztán egy cyber- 
punk környezetbe oltott B-kategó- 
[DEZE ET M oLaoYá Jeee tai 
Pe ZAN OKÉ eli 


E án 














lik szervesen. Joanna 
kezdő, zöldfülű fejvadász, még éppen 
szárnyait nyitogatja apja, Jack Dark 

patronálásával, a Dark Bail Bonds csa- 
pat keretén belül, mely lényegében egy 


triumvirátus, hiszen a teamet erősíti még az 


fenyegetéssel kell szembenézniük, hiszen a tree 
ne elnöke, a Max Payne-i gyökereket ápoló Zhang 
al. 








Li és bájos csemetéje megkaparintja, majd a világpiacra hajítja De- 
atmatch szoftverét: a kódsor egy a valósághoz SETS [EZ 
virtuális kiképzőterepet kínál, csakhogy az esetleges elhalálozás a 
e ÉLN Te ale deal ra el Mea TE AE SETA 
ELLE YAel te N TÉLT SZETT ES te ESZ es A CLT 
számíthatóbb] tervet dédelget, melynek felfedése és az apokaliptikus 
sázzt megakadályozása Jo, illetőleg a Dark Bail Bonds felada- 
ta lesz. 

A 14 fejezetbe oltott szingli porció minden szempontból oldschool, 
régimódi FPS adagot Pb Az egyes missziókat látványos animáci- 
ókat mellőző, csupán állóképeket mutató dialógusok kötik össze, 
[Aszáel se l elete dee e LÉT OT TR Áe ÁG ee eli 
tokat: a beállított nehézségi szint függvényében akár fél tucatot is. A 
baj csak az, hogy a küldetések között szinte nincs átmenet, egyik 
helyszínről megyünk a másikra, látszólag mindenfajta logika feji 
A PDZ ráadásul nem is mondható vérbeli belső nézetes lövöldének, 
LIZ TSA Aze estate ÜTSZ: LA a o UT AÉSzA 
Ce E e Ke A LE ÁÁ S ee ÉL SAÉ Lél 0 
váló No One lives Forever klón, legalábbis ha azt nézzük, hogy Jo- 
anna milyen képességekkel rendelkezik, hiszen a fegyverforgatás lé- 
nyegében csak másodlagos, a lopakodás és a sunyi TEA Ke. gi 
kal kifizetődőbb, mint a szemtől szembeni konfrontáció, néha pedig 
egyenesen kötelező, hiszen a biztonsági kamerák tengerében a leg- 
apróbb riadó is komoly túlerőt eredményezhet az ellenfél részéről. 
Boldogulni a gadgetek segítségével lehet, de még hogy! 

Joanna minimális felszereléssel, mindössze egy távcsővel felszerelt 
pisztollyal és egy zártörő szerkezettel startol - a komolyabb fegyve- 
rekre és egyéb tárgyakra a történet folyamán, misszióról misszióra 
KELTE SK ze E ENN OTT TÁTT OKE TETÉZTE 
gyak mögé bújva lopakodhat, fedezékből tüzelhet vagy éppen sa- 
rokról sarokra, méterről méterre halad előre, gondosan elkerülve az 
őrjáratokat és az egyéb biztonsági berendezéseket. Az első zárt aj- 
[Ja TEA ta [eat tea SOLO AN STAT Sás AC 
a futurisztikus eszközök roppant hasznosnak bizonyulnak, a bevet- 
hető nyalánkságok széles tárháza gyakorlatilag a továbbjutást gát- 
[LSC ÉASATS könnyűszerrel est MELEGEN OM 
tékszerű zártörő, távolról vezérelhető, elektrosokkal felcicomázott le- 
begő minirobot, aranyos kis robbanó szerkezet, ésatöbbi, ésatöbbi. 
Élvezetes használni őket, ráadásul muszáj is, hiszen a gyilkolás nem 
jelent mindig megoldást: eszköz azért van hozzá. 

A PDZ változatos, remek fegyverarzenált kínál: az FPS-ek má- 
Ketel e Szá N e allola Aasáe d eeutelezze le ás keze delete 
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posan meggondolni a küldetés elején, miből mennyit is viszünk 
magukkal. Maximálisan négy gyilkoló eszközt cipelhet magával Jo, 
a komolyabb cuccok viszont már több slotot foglalnak el, ráadásul 
a súlyosabb darabok az amúgy is döcögős mozgási sebességet is 
befolyásolják. Választani van miből, hiszen már a legkisebb kalibe- 
[Ete e GT TS TEO AL e ee sakal eke gat] 
minden egyes darabja rendelkezik a mostanság hanyagolt másod- 
[ezi föstbr funkcióval. Ez az alapfelszerelés esetén jelenthet 
hangtompítót, az ellenfeleket egymás ellen fordító biotöltetet, a cső 
kerek irtál CG stelA gége, sőt: akad vnl szerken- 
TATE Tee e 
leges megvédendő objektum biztonságát. A legstílusosabb azonban 
mégis a CMP 150-es istencsapás, mely egy holografikus Joanna-t 
vetítit ki: míg a gaz ellenfél az ál-énünkbe ereszti ólomkészletét, ad- 
dig a hátuk mögé kerülve könnyű célpontot képeznek. 

Sajnos hiába a széles eszköztár, ha a mesterséges intelligen- 
cia olyan barbár munkáról árulkodik, melyet "93-ban a Doomtól 
még szemrebbenés nélkül elnéztünk volna, de most, 2006-ban már 
sajnos nem tudjuk megtenni. Nem elég, hogy a karakterek ús 
zognak, mintha legalább 45 kiló lenne a hátukon, a talpuk alatt pe- 
dig tükörsima jég, ráadásul még nem is képesek olyan minimális 
mozdulatot elvégezni, mint a fedezékbe vonulás, vagy komolyabb 
csapat esetén a bekerítés. Inkább csak állnak és... lőnek. Sokat. Ér- 
re eVa e ESZ ÉL SZ nt EZT e ek ege 
lemészárlását, a legnagyobb díszkivilágításban elsuhanó Jo alakját, 
ráadásul 10-20 méterről is olyan pontosan céloznak, mint a vad- 
nyugati sírjából exhumált Billy a kölyök. 

Sense KV ÁLG gén E s Ú je Hlcba 
Dark Zero-t: multiplayer. A többszereplős hirig olyan elképesztő- 
en jó, fenomenális élményt nyújt, SA bizony jobb, [63 Loretta 
etNN SSL LM o] HELAÁNA Melo] jAaráB kétszer annyi 
pályával, mint amit alapállásban kínál, akkor önmagában is meg- 
állná a helyét - nem véletlenül lett megjelenése után a live legnép- 
szerűbb alanyainak vezető egyénisége, természetesen szorosan a 
HALO2 mögött. Első körben van itt egy mostanság szintén hanya- 
golt Co-op, melyben osztott képernyőn nyomható végig a sivár 
szingle rész, de nem akárhogy: a két humán játékos Joanna és Jack 
bőrébe bújhat, ráadásul a missziók is változnak: esetenként más 
kezdőhelyszínről veszi kezdetét a küldetés, playerenként eltérő ob- 
jektívákkal. Ráadásul ha a duó egyike elhull a küzdelem alatt, a má- 
sik könnyedén felélesztheti, sőt, ha valamilyen úton-módon kettévál- 
na a csapat, az alsó kategóriás nehézségi fokból már ismerős nyi- 
lak mutatják a társ pozícióját. A hab a tortán, hogy mind ez, mind 
a most bemutatásra kerülő módozat mindegyike az értelemszerű LI- 
VE aréna mellett végigvihető egy TV előtt kuporogva, vagy system 

ne 












linken. Természetesen a komolyabb kihívást az online küzdőtérbe lé- 
pés hozza el, mely két jól elkülöníthető témára oszlik: a ,deatmatch" 
variáció (akár botok ellen is megvívható) klasszikus egymás elleni 
összecsapást, nennek csapatba szervezett formáját, a jól meg- 
szokott capture the ag módozatot, valamint az Unreal Tournament 
által feltalált területszerző / védő hiriget kínálja. A ,dark-ops" ennek 
komolyabbra vett változata, hiszen lényegében csak a körítés válto- 
zik, minimális szabálymódosítás mellett. A Counter Strike-ra kísérte- 
tiesen emlékeztető szisztéma teszi lehetővé a AGSZ G SI 
NE E ee e VÁ eT 
dication egyszerű Égi alapú deatmatch, az Onslaught tipikus ost- 
rompárbaj (erős megkötésekkel, a védelem bármikor bővítheti arze- 
nálját, de csak egy élettel rendelkezik). A Sabotage nevéből adódó- 
an bizonyos célpontok megsemmisítését kívánja, végül pedig az In- 
fection inkább üdítő színfolja a palettának, mint komoly választási 
lehetőség, hiszen itt a cél az ellenfél megfertőzése, csontvázzá vál- 
toztatása. A transzformálódott egyedek ráadásul egy csapatba ke- 
rülnek, így a kör vége felé komoly túlerővel kell szembenéznie a még 
tiszta csapatnak. 


VIZUALITÁSOK 


Élve Herr Ligvid szavaival: kilóg a lóláb. A Perfect Dark Zero az 
Xbox 360 nyitókínálatának legfelemásabb látványvilágát nyújtja, hi- 








szen egyik percben még ámul az ember a következő generációs 
hardver nyújtotta erőforrások által létrehozott összhatáson, míg a 
másukban fanyalog a baltával kifaragott éleken, az egymásba olva- 
CSS elte Aa ásás ráe led ieatásulet] MÉLA VELOS 
FALÁT ERT NET EE e 
készen állt arra, hogy megjelenjen Xbox-on, CAS ota g S 
Me. Aa Aale geza tat e eelás e eltáaae e elles 
fa kavalkád kerekét, másrészt pedig a Rare túl sokáig húzta a fej- 
lesztést. A , felhúzás", az igényekhez igazodó tunningolás sajnos 
nem sikerült valami fényesen, nem egy helyszínen érződik, hogy lé: 
nyegesen jeszteésti paraméterekre méretezték, mind bajkáet 
le GE Se SO e áz aseta ál eALS ÁG 
komolyabb erőfeszítés nélkül kenterbe veri a kurrens masinákon ta- 
roló BLACK hasonszőrű eszközei, a belső terek némelyike szívszori- 
tóan szögletes, sivár, a karaktermodelleknek pedig van egyfajta ér- 
dekes, már-már FIFA "06-os mélységekbe süllyedő műanyag hatá- 
Fe MLL- szált stee NT ÉLetETT) jta nevetséges senior mozgás. A 
képernyőre ráeresztett post-processz cicoma sem volt túl jó válasz- 
tás, hiába a HDTV-n elképesztően jól festő glowing effekt, ha ettől 
minden tereptárgy és lokáció olyan fényes szószban fürdik (még az 
éjszaka közepén is), hogy már-már naptejért nyúlna az ember. Ter- 
mészetesen megvannak a maga szépségei, mint említettem volt nem 
egyszer komoly állkeresgélés indult meg egy-egy szaftosabb kör- 
[Dzs elNÁSÓ febaj CZATÁ Aa else ks sát et ÁSz lb 
sítési problémák mindössze csak a 32 fős online csatározások köz- 
ben figyelhetők meg: a szaggatás akkor is minimális, szinte elha- 
szál tó mértékű. Sajnos a hangszekció már nem érdemel ilyen 
fokú elnézést, a szinkronszínészek elképesztően gyatra munkát vé- 

jeztek — igaz, ilyen harmatgyenge dialógusokból nem lehet kacsa- 
ÁRNÁL ETSAA Tee ee] 
akinek bejön ez a pszichedellikus techno ámokfutás, az minden bi- 
zonnyal aa Lee ÁSZ 








NAPHOZ HOLDDAL 


Félreértés ne essék: az értékelőben szereplő pontszám korántsem 
az elképesztően gyatra, borzalmasan unalmas és sablonos sztori ál- 
tal megtámogatott egyszemélyes hadjáratnak szól, hiszen az nyil- 
vánvalóan egy hosszúra nyújtott bevezető a multiplayer opcióhoz. 
bej hölgyekurak, a Perfect Dark Zero érdemei egyértelműen az 
online hirignél mutatkoznak meg, ott pedig nagyon: változatos já- 
tékmódozatokat kínáló, technikai problémáktól mentes és bődülete- 
EAESTEZ EZT ST Ke ose 
megjelenő termékek döntő többsége megköveteli-a szélessávú net- 
EB INlÉi hiszen az élmény így lesz teljes, a kör így zárul be. Ha 
az elkövetkező években megjelenő FPS-ek ezen porciója fele ilyen jó 
lesz, már akkor jól járunk: legközelebb azért tessék az offline game- 
rekre is gondolni. 

ME 
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nagyközönség számára egyszerű, nem kifejezetten a 
hardcore-nak szóló produktum kell: kivételt képeznek ez 
alól természetesen az egyes bejáratott szériák képviselői — 
különösen gondolva itt piéjstációs fronton a , Végső Álmodo- 
zásra", debozbívárokták a ,Behálózásra" — ám a fenti de- 
finíciónak leginkább két stílus felel meg: belső- / külsőnéze- 
tes lövöldék, vagy négykerekű járgányokat tartalmazó mo- 
dern fogathajtó versenyek. 

Az Xbox 360 startja az utóbbi kategóriában két jelöltet is 
indított: az egymással szemben álló felek teste mint két íj fe- 
szül egymásnak, várva arra, hogy eldördüljön a startpisz- 
toly. A most boncasztalra kerülő Most Wanted érdemei vitat- 
hatatlanok, a tavaly év végén újból magára talált Need for 
Speed sorozat úyekorlatlag minden fláltánmon (a DS inkar- 
nációt ne számítsuk bele, hiszen az nem felel meg a videojá- 
ték kritériumainak, sem az élethez való jog alapfeltételeinek) 
hódított és hódít — az illegális száguldásnak még mindig 
nagy keletje van, urbánus környezetbe helyezve, ráadásul az 
éj sötétjét hátrahagyva pedig hatványozottan érdemes a 
KRESZ és a közrend minden szabályának megsértése. Sajnos 
az előjelek nem voltak túl biztatóak, az EA Canada bevallot- 
tan csekély létszámú csapattal, csupán alapvető szempontok 
alapján vágott neki a kurrens generációra szánt jövevény 


MARTIN BELESZÓL! 





E: új platform bevezetéséhez gyönyörű, akciódús és a 
közöl 





Talán csak nem szeretem eléggé az NFS-t, lehet, de én azt mon- 
dom, ha az X360 mellett van X-ed, vagy PS2-d, és arra már meg- 
vetted a Most Wantedet, és a pénztárcádat nem Fortuna asszony- 
ság tölti meg minden hónapban, akkor ehelyett inkább a PGR3-at, 
vagy a RRó-ot vásárold meg. 
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9 SZÁGULDÁS, PORSCHE SZERELEM 


X360-as kiadásának felcicomázására, ám a végeredmény 
ennek ellenére mégis teljes mértékben pozitív, sőt: ennél job- 
ban megpiszkálni valamit, ilyen rövid idő alatt nem is lehe- 
tett volna jobban. 


Minden itt van, aminek lennie kell: a bődületesen gyatra szí- 
nészi alakításokkal gazdagított, mégis elképesztően hangulatos 
és sajátságos, szánalmas mivolta okán kiváló CG / valódi kar- 
akterekkel tarkított átvezető animációk és az ehhez kapcsolódó 
karrier módusz, több mint kéttucatnyi megvehető- és a végte- 
lenségig tuningolható kasztni, futószalagon haladó, képessé- 
geit tekintve hátrányban lévő mesterséges intelligencia, ag- 
resszív, földön és a fellegekben egyaránt támadó közeg, az is- 
mert szabályok által vezérelt instant versenyzési lehetőségek, 
valamint az Xbox Live egekig magasztalt paramétereihez iga- 
zodó online porció, mely sajnos a Most Wanted legóból össze- 
tákolt konstrukciójának leggyengébb, egyértelműen a legki- 
sebb ráfordítást kapott építőkockája. Csökevényes kínálat já- 
tékmódok terén, ráadásul maximálisan négy főre limitált részt- 
vevővel. Érthetetlen, hogy miért kellett ilyen korlátok közé szo- 
rítani a következő generációs konzolok egyértelműen legna- 

yobb figyelmet érdemlő szervét, hiszen a remek hálózati kód 
fegtól és egyéb problémától mentes élményt kínál, a hardver 
pedig tedetoi sem kell könnyen megbirkózna kétszer / há- 
romszor ennyi humán playerrel. 

Bár a Most Wanted nextgen inkarnációja a fejlesztés során 
csupán minimális erőforrással, egyértelmű hátránnyal gazdál- 
kodhatott, mégis elsőgenerációs mivolta ellenére az e hónap- 
ban terítékre került X360-as játékok összhatását tekintve to- 
ronymagasan kiemelkedik a szürke tömegből, kizárólag eszté- 
tika- és technikai szempontból. Legyen lévén szó a vastag 
pénztárcával lés az ezt alátámasztó igényességgel vagy é 
trendiséggel alátámasztott) rendelkező vásárlók HDTV-jéről, 
vagy az átlag konzolgamerek képsugaras televíziójáról, a pro- 
duktum minden megjelenítőn kiválóan teljesít, ellentétben a ki- 











adó sportszériájának kosaras ágától. Bár a textúrák minősége 
a fenomenális kurrens-gen változathoz képest nem duzzadt 
drasztikus méretűre, a kidolgozottságát és az általa keltett be- 
nyomást tekintve mégis a legösszetettebb és legkiforrottabb lát- 
vánnyal képes bojtbézni a látószerveket. Magától értetődik, 
hogy a vezethető és az üldözendő járművek jó pár fokkal ma- 
gasabb színvondlat képviselnek, melyről a mellékelt képek ad- 
nak tanút, ám az i-re a pontot a képernyő egészére ráeresztett 
post-process effektek teszik fel, mélyet elérhetővé vált az a 
csöppet sem elhanyagolható apróság, mint a lenyugvó / felke- 
lő vagy épp ereje teljében lévő nap befolyásoló tényezője a lá- 
tási viszonyokat tekintve, vagy épp a sebességérzetet növelő tá- 
jelmosás — az egészben az a legjobb, hogy a Most Wanted 
mindezt elhanyagolható (a lehető egrikábban jelentkező) fra- 
merate problémák mellett, a felhozatalt tekintve a minimálisra 
csökkentett (csupán pár másodperces) töltési idő mellett képes 
hozni: ez pedig nagy szó, tekintve a bekezdés elején ecsetelt 
háttér-információ ismeretében. 

Azt hiszem jelen esetben nincs nehéz dolgom, amikor az 
összegzésre és a konklúzióra kerül sor - a Need for Speed: 
Most Wanted a jelenlegi európai Xbox360 kínálatot tekint- 
ve a lehető legjobb választás, több szempontból is. Egyré 
Herr Ligvid által bemutatott kurrens generációs kivetül. 
pozitívumai miatt is — hiszen az ott leírtak betűről-betőre iga- 
zak a cikk tárgyát képező verzióra is — másrészt pedig a mű 
összhatását tekintve, hiszen ez az a program, ami valóban 
mentes az elsietett fejlesztési munka mánuszaitól, a gondos 
cdafigyeléssel kiküszöbölhető apróságoktól, melyek (mint az a 
FIFA és az NBA esetén látható) gátat vethetnek a beteljesülés 
előtt. Egyedül csak a Ridge Racer van versenyben vele, de mi- 
vel közvetlenül nem Mn tés egymásnak, mindenképp érde- 
mes mindkét termékből leemelni egyet-egyet a fölér ha va- 
lami, akkor ez megéri a pénzét. 








Wilson 
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81. Koby Bryant január végén 
pontosan ennyi pontot zsákmá- ) 
nyolt a Toronto Raptors ellen, 
belírva ezzel nevét végképp az Í 
NBA történetének. nagykönyvi 

be, majdnem megdöntve az iste- 
ni Wilt Chamberlain rekordját. A 
Lakers sajnos ennyit tud — mikor 
a Chicago Bulls a 21. század (f 
hajnalán magába roskadt, vala- 
mi szikra, fényesség eltűnt az 
amerikai kosárlabdabajnokság- 
ból. Nincs meg az a pezsgés, " 
azok a hihetetlenül jól összerakott csapatok, a 
pokolian izgalmas kompetíció. Sztárjátékosok 
természetesen most is vannak, az említett Los 
Angeles-i fenomén mellett azért vegyük szá- 
mításba Ben Wallace-t, Mike Bibby-t, vagy az 
idegenlégiós Yao Minget. Ők adják a velejét 
és a pulzusát a sportágnak, nem csak a való 
életben, hanem digitális formában is — az EA 
Sports Live sorozatának kiemelkedő alakjai, a 
piacot éveken át uraló egyedi sportszéria lab- 
dazsonglőrei: kár, hogy ez alkalommal már 
az első percben kiejtik a labdát a kezükből. 

Az NBA LIVE 06 le sem tagadhatná, hogy 
EA Sports produktum. Tény és való, pokolian 
szép, már az E3-as videómontzásban is to- 
ronymagasan kiemelkedett a tömegből, moz- 
gásban, saját gépbe pattintva Ha hatvá- 
nyozottan kiemelkedő grafikus bizonyítványt 
mutat fel: fájó, hogy ezúttal elvesznek a rész- 
letek a hagyomány televíziók képernyőin. Ez 
az a prcdüktunt amihez kell a HDTV: kell, 
hogy teljes valójában kiteljesedhessenek az el- 
képesztően jól kidolgozott játékosmodellek, 
az arcukon végigfutó izzadságcseppek, a pá- 
lya szélén csápoló közönség. Csakhogy a 
bombasztikus kü fel kellett áldozni a 
belsőt, az X360 kosárlabdamezőnyének jelen 
képviselője töketlen eunuk, csökkentett képes- 
ségű árkád önámítás. Gyakorlatilag minden 
olyan opci 
te a legutóbbi kurrens generációs Live-ot ami 
vé. Nincs franchise mód, decens online kom- 
ponens, használható kameraállás és manuális 
visszajátszás, ráadásul a ÉSz sze is 





















































gyakorlatilag lehetetlen több napos megfeszi 
tett gyakorlás nélkül i i metó 
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dus a Tiger Woods szériából ismert jobb ana- 
lóg karos megoldássá avanzsált, meljben elő- 
szőr hátra, majd előre kell húzni és tolni az 
analógot — erre az akció hevében sem ideje, 
sem kedve nincs az embernek, különösen 
azért nem, mert a mozgásfázisok között az el- 
baltázott átmenet bizony számos hibát ered- 
ményez majd, egyrészt a rádobásban, más- 
részt pedig a támadásban/ védekezésben. A 
hangszekció maradt a régi, az amerikai feka- 
rap neves és névtelen képviselői adják a talpa- 
lávalót, több-kevesebb sikerrel. 

Nem minden a látvány — az NBA live 06 ezt 
tökéletesen bemutatja. Hiába az összhatását 
tekintve kiváló látványvilág, az említett elké- 
pesztő apróságok és a remek hangulat, ha 
egyszerűen olyan csökevényes opciókkal ren- 
delkezik a produkció, melyre még az irányi- 
tásban és a megjelenítésben tapasztalt problé- 
mák is alaposan rányomják a bélyegüket. Ez 
nem elég az üdvösséghez, különösen nem ak- 
kor, mikor már végre a konkurencia is kezd 
rátalálni önnmagára. Lassan megindul a szo- 
ros verseny, melynek egyértelmű győztesei mi, 
a vásárlók leszünk ha az EA Sports csak 
ennyire képes, akkor köszönjük, de nem ké- 
rünk belőle. 

Wilson 
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minket a legutóbb az 
ázsiai kontinensen hódí- 
tó futball világbajnokságtól — 
az ezúttal Németországban 
tartandó jamboree már most 
teltházas, az egész földgolyó- 
bist megmozgató esemény 
lesz, lehetőleg ezúttal össze- 

csapatokkal, keve- 
sebb alázással és látványo- 
sabb helyzetekkel: a hátralevő 
időt a hideg téli napok végez- 
téig a foci-fetisis: E ké lenek a kisebb él- 
ményfaktort nyújtó virtuális labdapattogtatás- 
sal kitölteni, opcionálisan választott alannyal 
— az árkád, instant gólszerzésre vágyók ma- 
radjanak a FIFA-nál a komolyabb élményre 

éhezők válasszák inkább a PES szériát — de a 
FIFA 06: Road to the World Cup 
X360-as kiadását semmiképpen. 

A patinás AC/DC már 1974-ben beleüvöl- 
tötte az éterbe azt a mondatot, ami tökélete- 
sen leírja az EA Sports elmúlt években nyújtott 
teljesítményét, valamint a FIFA 06 mellett töl- 
fölrelső pár pere úfána felszínre förőlérzelmek 
egy mondatba sűrített jelzőjét — ,/m on the 
highway to hell". Napokig lehetne ecsetelni, 
hogy mit és hol rontottak el, de legnagyobb 
szerencsénkre erre se idő, se hely nincs: fél ol- 
dal az fél oldal. Maradjunk inkább annyiban, 
hogy a Road to World Cupnak nincs túl sok 
köze a focihoz mint sportághoz. A labda ön- 
kényesen, a földi gravitációt ignoráló szabá- 
lyok szerint száll kénye-kedvére, ráadásul job- 
ban pattog a biliárdasztalhoz hasonlatos zöld 
gepen. mint az elképesztően mini szoknyá- 

n pózoló Anna Kurnyikova egy-egy napsü- 
tölte meccsen odavágott szervája. A játékosok 
mozdulatai nincsenek kapcsolatban egymás- 
sal, a keményebb szerelések után úgy csúsz- 
nak tova, mintha az egész stadionon végigfu- 
tott volna valaki egy két kilométer átmérőjű 
margarindarabbal, ráadásul annak ellenére, 
hogy arcszerkezetük hihetetlenül jól kidolgo- 
zott, a valós személyiségek külleméhez igazo- 
dó megjelenést kapott, testük úgy fest, mintha 
Syünvabólímerák volhatkiímatdtaltokszot 
tabb esztétikai hatás érdekében kaptak volna 
egy laminált réteget egy elképesztően fényes 


B: négy hónap választ el 













és nagy kiterjedésű aurával köi 
biztos. Az egészben az a legfájóbb, hogy a 
papírmasé közönség, a mozdulatlan pálya- 
munkások és fotósok, valamint az effektpará- 
dé hiánya miatti gyatra látványvilág mellé tár- 
sul egy elképesztően hosszú és értelmetlen töl- 
tés, valamint esetenként feltűnő súlyos frame- 
rate probléma. 

A nextgen ámokfutás első futballvirága az 
anyatermészet bűzölgő és esztétikai szem- 
pontból komoly gondokkal küzdő tövise, a Fl- 
FA széria elmúlt évekbe nyújtott teljesítményé- 
nek mélypontja, ami a sorozat mostani hely- 
zetét látva talán nem is akkora nagy sértés, 
mint amekkorának lennie kéne. Egyértelmű, 
hogy a gép szűkösre szabott kilövési ablaka 
alaposan rányomta a bélyegét a fejlesztési 
munkálatokra, hiszen a német Viádkeitőke 
ságnak szentelt vadhajtás hemzseg a techni- 
kai hibáktól, melyek a vizuális megjelenítés 
esetenként funorálható megmozdulásain felül 
komolyan sújtják a játékmenetbe életet lehelő 
élermélét is. Aki jót akar magának kerülje el 
nagy ívben, függetlenül attól, hogy mennyire 
is szereti eme remek sportágat — várjuk in- 
kább valami jobban kidolgozottabb dologra. 

PES6, valaki? 





Wilson 
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grafika: közepes 
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Doe o ALLT Te elt elerte ZA ele kJ Áa 
/. 5 a hírt, hogy immár hordozható formában is lehetőség 

vik antiterrorista tevékenység gyakorlására. A PS2-es cím 
portolása PSP-re nem meglepő, hiszen a SOCOM az egyik legerő- 
EE ale TZÉS STU Ál ele LA ÜLlate eles aseszt tes tetáolA 
GES S USES zá zu zá sát sttÁea 
CG ELS I EN ELO See eze 


Gyakorlott SOCOM játékosok talán vonakodva fogadják, hogy a 
ELOLE z e Les sells e sáe e eke ÁLLNÁL HA 38 
gondoljuk azonban, hogy a létszámcsökkenés a játék kárára vált vol- 
na. Inkább ellenkezőleg, valami újszerűvel gazdagítja azt. Mivel csak 
egy emberre kell figyelni magunkon kívül, dinamikusabb lett a játék- 
menet, s társunkkal is ,bensőségesebbé" vált a viszony. A terroristael- 
hárító BRAVO team parancsnoka Sandman (vagyis mi), társa pedig 
Lonestar. Lonestar intelligens figura. Szófogadó, parancsainkat hala- 
déktalanul végrehajtja. Ha mégsem (mert valami akadályozza ben- 
ne), legalább szépen bocsánatot kér. Sokféle (kb. 15) parancs adha- 
ESZME ee ta ee ege alla, 
Számos általános utasítás mellett adhatók úgynevezett kontextus-éi 
keny parancsok is. Pl. ajtó mellett a breach (behatolás), minek hatásá: 
ra Lonestar benyit az ajtón és tüzel. De választhatjuk azt is, hogy a 
biztonság kedvéért előbb hajítson be egy gránátot az ott lévők nagy 
Ceti z Lee e elle: leszáll eláll Ld) 
mögötti szoba meglepően kicsi volt, a szembefal meg túl közeli, és a 
fek amit behajított Lonestar, mint egy sgvashlabda visszapattant a 
lábunk mellé... Lonestar legnagyobb erénye egyébként az, hogy min- 
dig a nyomunkban van, csak ritkán marad le. Nem téved el, és nem 
Gees e etek: Áss jerk lle eA 









CG ast keltse LL Ne ET SL TT Ó st a 
ja. De ne úgy képzeljük el ezt a 14 missziót, mint pezgtHik a PSP-s 
LE ILCTT LT Tee Z ze Ke LE EM Mk kell 
MOSZ LNN Szllu: aeeut ee rá ác eszak lleaal 
ráment a ES S et (közepes nehézségen ugyált CO 
rista dvónk a kampány során négy bűnbandát számol föl, Több kon- 
tinensen is megfordulunk, első utunk Chilébe vezet, utána Marokkó- 
klet Hl eles lleletal ee TA Teste szeletet Ma elle] 
minden esetben kiváló minőségű CG animációk vezetik be. Egytől 
egyig szellemes kis videók, ám az utolsó, lengyel, hát az mindegyi- 
ken túltesz! (Mironova, a pszichopata vegyésznő és Bogdan, a ko- 
pasz verőember , csevegése" a zsákba húzott fejű Basia-val, aki nem 
tudta, hogy telefonját lehallgatják.) A videókat mindig az adott or- 
szág nyelvén FELMENT angol feliratozással. A missziók lényegét, 
ugyancsak angolul, egy női hang ismerteti a bevetések elején. Aki- 
fele nem elég, utána olvashat minden küldetésnek a mission brie- 
fing menüpontban. Pályánként több feladat (objectives) vár ránk, el- 
Eszrel sa SZT eÉ e koncentrálni. po ász ae" TA 
csak megy előre az ember, és lő mindenkire, aki mozog. A primer 
Lee el AGE ESGÉe e eeellsatte le ele e slag e elle] 
CE MS ALA Mea ML EG Ae KEN Ua 
tl MLSZ Te A ele ÁT á ee LALI 
ja kárát), arra viszont ügyelni kell, hogy a pacák meg ne haljon. 
Mert az mission faileure. Mint ahogy az is, ha Sandman vagy Lones- 
tar meghal. Életszerű, hogy gyógyulni nem tudunk, mivel a pályán 
nincsenek egészségügyi csomagok (az már kevésbé realisztikus, 
hogy sok találatot elviselünk). Érdemes koncentrálni a plusz felada- 
tokra is, jutalmazza őket a játék, nem is akárhogyan. Például akti- 
KK aaz ee lako Vote elles 
resztül adatforgalmat bonyolítsunk a PS2-es SOCOM 3-al oda-vis- 
sza. Megnyithatunk mindenféle rejtett cuccokat a másik játékban, és 
úzsn csak új skineket, hanem a játékmenetet befolyásoló apróságo- 
felült 


Ces sa ao tála elle ei elet el RV le EK alat K Ze ela) 
funkció, némelyikre több is. Számít az is, hogy röviden vagy hosszan 
nehezedünk a billentyűkre. Például a Háromszög rövid nyomogatá- 
sára figuránk leguggol / lefekszik / feláll. Hosszabb nyomásra vi- 
szont a gránát és az elsődleges fegyver között váltogat. Az irányi- 
[ele elet ACETÁT e els szoltL MLS e Sá LJÓ 
LSE LS See ae hee eszt keri re bál 
makat. Vagyis nem tudunk egyszerre mozogni és nézelődni, leg- 
lelje ls et Azzá ns ezi rKASN SOCOM j. 
kokban a kedves rajongók megszokhatták. Mivel a játékot kés: 
KET a ela ka és ezel lelet e válas ee Sz tel Heil 
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jobbjára (pedig még hely is lenne neki ott az X alatt!), kénytelenek 
voltak másképp orvosolni a problémát. A megoldás kulcsát számuk- 
ra is a lock-on rendszer jelentette. Azaz nem kell bajlódni a célzás- 
sal, mert az R megnyomására célkeresztünk automatikusan az ellen- 
félre ugrik. Ezzel kapcsolatban lehetnek előítéleteink, hiszen a lock- 
on szisztémának eddig csak meglehetősen primitív alkalmazását lát- 
hattuk (lásd Dead to Rights). Jelen esetben viszont alaposan kidol- 
jozták a rendszert. Hiába fogja be már 40 méterről a lock-on az el- 
[AGA ilyen messziről valószínűleg nem találjuk el, vagy épp csak 


megsebesítjük, de mindenképpen túl sok töltényünk megy kárba. Ér- 
demes közelebb merészkedni, folyamatosan tését vegy CG 
JEÁTTbáta Sás t ed zgkan 
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Ez a Socom grafikailag valahol a PS1 és PS2 között van, 


viszont játékélményben simán hozza a PS2 színvonalat. Te- 
litalálat! Ha ezek után a Syphon Filter PSP verziója is ilyen 
baromi jól sikerül majd, azt hiszem elégedettek lehetünk. 





belőlük rengeteg, inkább nem részletezném a fajtáikat, mert nagyjá- 
ból annyit értek a harcászathoz, mint a főzéshez, de a lényeg az, 
hogy van egy rakás puska, amikre magunk pakolhatunk kiegészítő- 
LA LeNTS ÜSS SŐ kutyafüle). Természetesen az sem mindegy, 
hova lövünk; végtagra, törzsre vagy fejre. Headshot úgy érhető el 
ER ÉSNÉSTTTÁM lösz REN SÁR E EHET E er 
nuálisan célzunk. Ezt többféleképpen is megtehetjük: vagy a távcsö- 
ves puska használatával (D-pad fel), vagy freelook módba váltva (D- 
ad jobbra). Freelook használatakor az analóggal tudunk egyhely- 
KATE E TEN e et 
tunk is kedvünkre. Ha nem freelook módban vagyunk, az L segítsé- 
fs oldalazni lehet. A D-pad föl-le ls eletet eaz ezi 
özött választ. Így leírva az irányítás komplikáltnak tűnhet, de min- 
denkit megnyugtatatok, játék közben is az lesz :) ...legalábbis az el- 
ső tíz percben. Eleinte szokatlan a kezelés, aztán belejön az ember, 
FAL ST ekes tt 





A játék kinézetét jelentősen meghatározza, hogy PSP-hez képest 
meglepően nagy terepek állnak rendelkezésünkre. Az egyik pálya 


például egy barlangrendszer, amiben elsőre még el is lehet tévedni. 
Talán pont e tágasság okozza, hogy a grafika nem kiemelkedően jó 
MZSTÉD STT seek ekes 
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met szúrhat neki, hogy kicsit szögletes a játék, s hogy a textúrák sem 
valami magas felbontásúak. De mindez nem számít, meg is mondom 
miért nem: mert életszerű a játék, könnyű beleélni magunkat. S ha 
edes eza lee  A s Cleo Ke e EN ál ze eti 
ként meg látszik, hogy a készítők figyeltek az apró részletekre. Néz- 
zük meg közelről a terroristák ruházatát és felszerelését, vagy mond- 
juk haláltusájukat — a látvány önmagért beszél (kár, hogy eltűnnek a 

ullák). Az egyik pályán van egy függőhíd, igazán tetszett, ahogy a 
LE Leto elárela e Aze ear fee MAZ LAZ ak ralol[t 
ee eSZK Tate la IA Éee d ee vetele ukée ell 
— tökéletes, ahogy a kép szemcsésre és zöld tónusúra vált. Ha ilyen- 
ESZE ezett Ott E TNS társán 
vision módban célozhatjuk be a terroristák pirosas-sárgás szilvettjét. 
Ket ee ÉT 
ző látványt produkál, hogy azt hihetnénk, valami katonai dokumen- 
tumfilm éjszakai felvételit nézzük a Spektrumon. A framerate szép 
folyamatos, csupán csak néhány clipping-hiba (puska csöve átlóg az 
CL ee lezáteett EtN 








Az egyszemélyes kampány végeztével még koránt sincs vége a já- 
TS ELÜT ert ezzákáe ebe SÉT zt ázátesáti ta 
land! Rögvest rátérek a multiplayer gyönyörökre, ám előbb vessünk 
y pillantást az Instant Action módra, ahol szólóban pallérozhat- 
juk tovább képességeinket. Itt 5 különböző módban játszhatjuk újra 
a pályákat: Hostage Extract— túszmentés; Stealth Extract — lopako- 
dós túszmentés; Sweep and Clear - kinyírni mindenkit időre; Sabo- 
tage - rádióállomások kiiktatása; Stealth Sabotage - mint az előző, 
csak lopakodva. A feladatok aszerint is változnak, hogy a három 
nehézségi fok közül melyiket választjuk. Nos, ha úgy érezzük, kel- 
lő tudással vérteztük fel magunkat, itt az ideje, hogy az - olykor kis- 
sé bután reagáló - botok helyett valódi, hús-vér emberekkel mérjük 
össze tudásunkat. Előre jelzem, sajna nem volt alkalmam kipróbál- 
ni a többjátékos opciót. Ad-hoc módban azért nem, mert nem talál- 
tam senkit a környezetemben, aki még kapott volna ebből az exk- 
luzív, megjelenés előtti újságírói verzióból (pedig jó lehet lokálban 
max. 16-an lőni egymást, csak kár, hogy a szóló ESSEN LelsTesal 
ratív játszására nincs lehetőség — már ha jól láttam). Persze a leg- 
szívesebben nfrastructure módban játszottam volna! Csakhogy a 
jelek szerint a fejlesztők még nem üzemelték be az online mókát 

iztosító központi szervereket. Hiába konnektáltam több hotspotnál 

Tee osz ee kl lete Ae a ezlM tát ue ba 
kezésre álló szerver. Így csak az amerikai játékosok tapasztalatait 
olvasgathattam NANE (TS e KeT LG elte de] 
game). Mindenki áradozik róla, állítólag frenetikusan jól sikerült az 
online módusz. Ugyanakkora élmény, mint a PS2-es SOCOM-nál. 
Maximum 16-an nyomulhatnak egyszerre, a játékmódok a követke- 
zők: suppression (sima team deathmatch), hostage rescue, free for 
all, demolíiton, captive. A mapek ugyanazok, mint egyjátékos mód- 
ban, de elég tágasak 16 résztvevő számára is. Ami pedig a legfon- 
tosabb: a lock-on rendszer egyáltalán nem válik az online játék ká- 
ára! A beszámolók szerint simán meg lehet különböztetni a zöld- 
IL eele MS ale Vazo ai ll LGUG SZA 
regisztrálja, a rekordokat rangsorolja. Lehet gyűjteni barátokat, 
klánokhoz csatlakozni, üzeneteket küldeni és kapni. Legszebb az 
egészben az, hogy külön vásárolható hozzá P$P-headset (20$), 
ami állítólag meglepően jól működik, tisztán lehet érteni a másik 
Fe lleá ee AL ETATt JÓ 

(CA etes ná ot ze elete dlelkee kása e 
gére. Pedig ez esetben külön oldalt érdemelne az elemzése. Fan- 
tasztikusan jól szól a játék! A zene dinamikusan illeszkedik a játék- 
menethez, szívverésünk ritmusára gyorsul és lassul. De nemcsak a 
muzsika, hanem a fegyverek hangja, a sok beszéd, a terroristák ki- 
abálása, az átvezető szövegek, a tőhadiszállás gyakori bejelentke- 
zése rádión, s még a madárcsicsergés is hozzájárul ahhoz, hogy 
példaértékűnek, PSP-etalonnak tekinthessük a játék hanganyagát. 
[ze EEOA tsz GTA e e LekZelkás re) álat ert koli elet talÓI 

Az elmúlt hónapokban számos trehány, [AAA PSP-átirathoz volt 
szerencsénk, de a SOCOM: US Navy Sedls Fireteam Bravo 
most mindenért kárpótol. A Zipper Interactive csapata gondos, pre- 
cíz munkát végzett. Ha szereted a lövöldözős jét játékokat, 
még inkább, ha SOCOM rajongó vagy, akkor ezt a címet ne hagyd 
ki semmiképpen! 
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grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatossá kiváló 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 


1 Játékos, wifi-n 2-16 
mentés 625kb 
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sonló játékokat szokás illetni. Az ide tartozó címek közül talán $7 
a Max Payne a legjobb és legismertebb, a sereghajtó pedig le- 588 
hetne akár a most vizsgált Dead to Rights: Reckoning is. (Ami mel- § 
lesleg majd" minden részletében a Max Payne harmatgyenge kop- 
intása.) A folyamatos akció, brutális vérengzés és időlassítós bul- 
time mindkét játékban tetten érhető, ám nagy különbség, hogy 
míg a Max Payne önálló stílussal és tökéletesen Tidolgozott drama: 
turgiával rendelkezik, addig a DIR nem szolgál ilyesmivel. A Max 
Payne képes volt az egyik legbanálisabb játékműtajt olyan körítés: "BlK8 
sel tálalni, hogy abból játéktörténeti klasszikus született. A DIR ké- 
szítői viszont minden hangulatteremtő elemet kifelejtettek a játékból 
(vagy azt gondolták — részben helyesen -, hogy a jó grafika és a 
vérfürdő már önmagában is szórakoztató). A DtR-ben gyakorlatilag § 
nincs semmiféle történet, nincs valós cél, nincs kihívás, nincs motivá- Sás 
ció. Újabb PSP cím, amit csábító képecskékkel és hangzatos ajánló- 
val díszített dobozban találunk a boltok polcain; de valójában átve- 
rés, mert nem több egy közepesnek is csak jóindulattal mondható, 
üres, értelmetlen, ráadásul nagyon rövid lövöldözős stuffnál. 

Azt, hogy üres, értelmetlen és rövid lesz a DIR, valahogy előre sej- 
tettem. Mégis teljesen fellelkesültem, mikor a dobozán megláttam a 
husky kutyust. Már el is képzeltem, ahogy a Jack Slate nevű semmit- 
mondó hekusról átváltok Shadow nevezetű (továbbiakban csak Buk- ás 
si) kutyájára, és majd nagyokat szaglászok, és pottyantom a gutya- ESösE 
gumit, mint a Dogs Life-ban. Nincs is jobb ötlet, mint állatokat szer 
repeltetni egy játékban! Ezzel még a legborzalmasabb darabokat is 688 
fel lehet dobni (lásd lovaglós Barbie Horse Adventure). Reményked- 8 
ve indítottam tehát a DtR-t: A néhány másodperces néma (csak felj- 
rat van és zene) intróból nem sok derül ki, annyit tudunk meg, h. 
valami lányt elraboltak. Jack üveges tekintettel néz a semmibe, mel- 
lette négylábú barátja. Együtt indulnak a külvárosba. Ennyi, itt az 
intro vége, átveszem az irányítást, "Mozogni és nézelődni az ana- 
lóggal lehet" - magyarázza a játék. Erre magam is rájöttem, azt 
mondaná meg inkább, hová lett a kutya?2! Forgok jobbra, forgok 
balra, keresem, de hiába. Játék közben nincs Buksi. Nem látszik, 
nem létezik. A Négyzet gomb megnyomásával viszont előugrik a 
semmiből, és átharapja a becélzott ellenfél nyakát. Úgy lehet akti- 
válni, mint valami fegyvert. A képernyő bal fölső részében van egy 
sárga buksimérő, de ez sem a kutyus életerejét mutatja, hanem azt, 
hogy mennyit kell várni, míg két bevetés között újratölt az eb. Nos, § 
mondanom sem kell, hatalmasat csalódtam. Persze Jack detektív is éz 
megéri a pénzét, ő még a kutyájánál is brutálisabb. Az egy dolog, "SZ8 
hogy tömegeket lő szitává; de tud olyat is, hogy közelharc során kis 5 
csavarja a delikvens kezéből a fegyvert, és azzal végzi ki a szeren 
csétlent (közelről kell a Kör gombot nyomni, utána már automatikus 
a művelet). Láthatunk igen sportszerűtlen megoldásokat (pl. amikor 5 
a lefegyverzett, feltartott kezű gengszterbe ereszti a tárat), de talá- 
lunk szellemeset is (mikor elkapja a másik karját, hangos reccsenés- 
sel kitöri, s a visszahajtott kézben lévő pisztollyal lövi fejbe az illetőt, 
vagy amikor leszorítja a másiknál lévő shotgun csövét, lábon lövi a 
pasast, s míg az megtántorodik, a képébe is golyót ereszt). 

Mindössze három gombra van szükség úgy igazán a játék során. 
X ló, R célra tart, analóggal pedig mozgunk. Célzásról 


E: és lőj, mondja "runín gun" terminus, amivel az ehhez ha- 












ó nem sokat 
beszélhetünk, hiszen a lock-on rendszer elvégzi helyettünk. Mivel 
azonban analóggal mozgunk és nézelődünk egyszerre, sok ellenség . együttes jelenléte esetén a kezelés problematikussá válik. Az auto- 
mata célzó nem mindig azt fogja be, amit épp szeretnénk, Jack 
módjára forogni kezd, közben meg jól meghalunk. A digitális nyi- 
lakkal ugyan lehet másik ellenséget kijelölni (fel / le), és fegyvert vál- 
tani [jobbra / balra), de ehhez muszáj elengedni az analógot, ami 
akció közben nem túl praktikus. 

Grafikai szempontból feljésen korrekt a játék. A hajmeresztő clip- 
ping hibáktól eltekintve (Jack átsétál a hullán, vetődés közben fél tes- 
te eltűnik a falban stb.) a látvány megfelel a PSP-n elvárt szintnek. A 
figurák mozgása élethű, a lossításetfekt hatásos (még a fegyver csö- 
vét elhagyó láng is jól látszik), a robbanások meggyőzőek (főleg 
amikor valaki mellett kilőjük a robbanóhordót, s az illető elrepül). A 
kilőtt golyók sárga csíkot húznak maguk után, ami nem túl realiszti- 
kus, de jól néz k és a nagy összevisszaságban követhetővé teszi, 
hogy ki, honnan tüzel. 

Na de elég a dicséretből! Nehogy aztán valaki meg találja venni 
ezt az orbitálisan középszerű játékot! Elrettentésül még annyit, hogy 
a mozgástér igen korlátolt, ha egyszer bemegyünk valahol (kapu / 
checkpoint), onnan többnyire nincs visszaút. A teljesen egysíkú já- 
tékmenetet boss fightok tagolják, de ezek is csak úgy ada lettek ha: 
jítva, nincs semmi szerepük a — nem létező — történetben. Maga a 
sztori annyira lapos, hogy végig csak annyit tudunk, elrabolták a 
lányt, de hogy kik, kit és miért, az nem derül ki. Mint ahogy az sem 
vált világossá számomra, miért nem örül a csajszi a játék végén a SOTET í; 
szabadulásnak, s miért kell őt is lepuffantani, ha már annyit ; 11] 


vesződtünk miatta. EA / NAMCO 
Sieto 

















Hát igen... ha nem a teszt olvasásával kezded ezt az ol- 
dalt, hanem a képek nézegetésével, még az is megeshet, 
TEA ele nyúlsz a felefonért, és ZET megrende- 
a kedvenc 576 boltodból. Előfordul, hogy ebben 
oz csalódni fogsz. A játék grafikailag okés, nagyon 
véres, de bugyuta. Ja igen, a Buksi az egy cukorfalat. 
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zt mondják a halál pontos, csak úgy látszik, a fia késős egy ki- 

csit. Régen hallottunk már a Death Jr-ról, holott annakidején 

agy hype volt körülötte, mikor bejelentették az első PSP címek 

között. A 3D screenshotok láttán alig hittünk a szemünknek, s a vára- 

kozást csak növelte a kis aranyos, fekete humorba mártott főhős figu- 

rája, aki lehetne akár Tim Burton gyermeke is. Aztán megjelentek az 

első PSP játékok, a Ridge Racer, a Wipeout és a többi, Halál úrfit meg 
jól elfelejtettük. 

Ő viszont nem felejtett el minket (listájáról nem lehet lekerülni), s végül 
meg is érkezett egy UMD formájában. Nem kimondottan rossz, de saj- 
nos nem is nagy durranás a Death Jr. Élvezhető, csak ne várjunk tőle túl 
sokat. Biztos lesz, aki rákattan, de én önszántamból nem játszanék ve- 
le félóránál többet. Nem elég vicces, túlságosan nehéz, a grafikája meg 
olyan, amire nem mondhatjuk, hogy csúnya, de nagyon egyszerű. Na, 
vegyük szépen sorba a bűneit: 1 - Nem elég vicces. Pedig azt hittük az 
lesz. Persze ez olyan, mintha a túlvilágon relarálránli rogy halálunk 
fájdalmas volt, holott arra számítottunk, hogy nem lesz az. Na mindegy, 
talán mégsem volt ideillő a hasonlat, a lényeg, hogy a játék nem dúskál 
poénokban. Az intróba még jutott belőle, de utána már szűkmarkúan 
adagolja. 2 — Túlságosan nehéz. Tényleg az, számítson rá, aki hozzá- 
fog. Halálka pillanatok alatt meghal (micsoda filozófiai kérdéseket vet 
ez föl!). Igaz, minden pályán van négy continue lehetőség, de ez is ha- 
mar elfogy. Összesen 17 pálya van, jó hosszúak, számomra túlságosan 
is, de nk lesz, S kéri 10 (a teljes 1 kb. 7-10 óra). 
3 - A grafika szögletes és elnagyolt. Olyannyira, már-már pozití- 
vumnak tűnik őz dáröbosáág A Azt érezzül a mibelszárólsa derék: 
szögű vonalzót használtak volna rajzoláskor a grafikusok, és nem húz- 
tak volna egy centinél rövidebb vonalakat. Ugyanakkor sok a fivoresz- 
káló szín, amitől kellemes, víziókat idéző a látvány. 

Né Gura válászásokor röváládő arányös velkét kkinthetőrk meg. 
Ízlés szerint lehet rajta mosolyogni vagy fintorogni. Azt látjuk, amint a 
Természetfölötti Tudományok Múzeumának kapuján terel be egy osz- 
tályt a tanár bácsi. A gyerkőcök közül kiválik egy groteszk kis társaság, 
sugárfertőzött szülők gyermekei lehetnek: van köztük egy sziámi testvér- 
pár összenőtt vízféjel, egy krisztusi sigmékat viselő leány egyi másik 
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csajszi, akinek fekete lyuk tátong a szeme hel csonka végtagok- 
kal született lombikbébi tartályban, mhelsikt ögönk, akit mindei 
csak DJ-nek becéz. Az történik velük, hogy találnak egy dobozt, ami a 
felirat szerint több ezer éves, de senki nem tudta még kinyitni. A lyuk- 
szemű csaj megpróbálja felfeszíteni, még ugrál is rajta, eredménytele- 
nül. Már épp feladnó mindenki, mennének tovább, mikor DJ — nyilván 
azért, hogy imponáljon osztálytársnőjének — kaszájával egy suhintásra 
levágja a doboz lakatját. Ekkor persze elszabadul valami vérvörös csá- 

kkal rendelkező izé, kitör a rémület (a stigmás Stigmartha próbálja 
[6 kezével eltakarni a szemét, de nem jön össze, mert átlát a tenyerén 
lévő sebeken). A csápok beszippantanak mindenkit, kivéve DJ-t, aki 
egyedül maradva lekapja a múzeum faláról a smiley-díszítésű pisztolyo- 
kat, és nekilát, hogy visszaszerezze barátait. 

Eddig a történet. Korrekt kis felvezetés, de csak amolyan kötelező vi- 
deó, ami nincs hatással a játékmenetre. Nem is nagyon titkolja a játék, 
hogy feladatunk mondvacsinált: barátainkat úgy tudjuk visszaszerezni, 
ha összegyűjtjük az életerejüket alkotó puzzlel!)-darabkákat. Külső né- 
zetű lövölde és platformjáték keverékére számítsunk. A harc van túlsúly- 
ban. Kábé húsz ellenfélre jut egy kis ugrálós rész, aztán megint jönnek 








rengetegen. A Négyzetet meg az X-et kell nyomkodni veszetten, amitől 
- ha másra nem is — hüvelykujjunkra biztos halál vár. A kaszával lehet 
kaszabolni, és lőni sokféle fegyverrel. A lőszer véges, de útközben talá- 
lunk muníciót. Gyógyító koponyák is vannak elszórva, amik újratöltik a 
halál életerejét (ez is mekkora ellentmondás). Ebből a játékból sem ma- 
radhatott ki a lock-on rendszer, szokás szerint az R megnyomásával 
tudjuk becélozni a szörnyeket. Vannak bossok is, egész ötletesek, tet 
szelt például az óriási tehén, ami a tögyével lő. Fontos megemlíteni, 
hogy nagyon fürge játék ez. A könnyű, papírmasészerű környezet lát- 
hatólag nem nagyon terheli meg a hardvert, így gyorsan és akadás nél- 
kül ugrál, rángatózik aikép, extra, sebességen pörög! az akció. Kicsit 
olyan az egész, mintha halál úrfi felszippantott volna valamit, amit ta- 
lán nem kellett volna. 

Azért nem elhanyagolandó a platformer vonal sem. Tudunk duplát ug- 
rani, valamint limitáltan repkedni a helikopterként pörgetett kaszával. A 
kaszát be is lehet akasztani a platformok szélébe, és segítségével maga- 
sabb szintekre ugrani. Használhatjuk még kampókon lengésre és zsinó- 
ron csúszásra a nálunk lévő földműves eszközt. Gyűjtögetni puzzlékon 
kívül mindenféle mást is lehet. A Select megnyomásával megjelenik öt, 
különböző színű számjegy a képernyőn, amik felszedhető cuccokra 
utalnak, de nem jöttem rá mikre, amiért mindenkitől elnézést kérek 
(igazság szerint a SOCOM részleteiben voltam elmerülve inkább). 

A nagy átlagnál valamivel színvonalasabb a Death Jr. , mégis csalódást 
okoz, mert ennél azért többre számítottunk. Fél éve még talán lenyűgö- 
zött volna egy ilyen középszerű, lövős-ugrálós stuff, de mostanra már ki 
sem látszik a PSP-pokol feneketlen bugyrainak temérdek, kárhozatra 
ítélt játéka közül. 


DEATH JR. 


KITTS TITT ZT 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
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zene / hang: közepes 
hangulat: jó 


1 Játékos, mentés 512kb 


v halál fia vagy 
Xx repetitív, lehetne benne több sztori és humor 


6.5 pont 
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Hihetetlen. Már tíz esztendeje annak, hogy a Playstation képes- 
CZ ele szé KSS TT jees ák [eg legátgetátkesr iőrő) 
látványvilággal rendelkező Resident Evil feltűnt és hatalmas 
örömujjongás közepette bevonult a játékvilág nagykönyvébe, hi- 
szen már az első inkarnáció klasszikus, stílusában maradandó 
nyomot hagyott, melyet felülmúlni gyakorlatilag csak az azóta 
szériává cseperedett Capcom alkotás negyedik, tavaly megjelent 
kivetülése tudott. Ki ne emlékezne a minden idők legrosszabb 


MARTIN BELESZÓL! 


[e eLgtellás A SZT a MT e KEL eze Lee 
kespeare mester tanítványait) felvett bevezető animációra, a tör- 
ténet kulcsfontosságú szereplőire és elemeire, az Umbrealla 
Corporation egyre szövevényesebbé váló akcióira, a szá- 
mos fYESEBeS AB is változó) folytatásokra, az elátkozott 
kúriára — a Resident Evil alapvetés, kihagyhatatlan, megke- 
rülhetetlen csoda. Handheld változatra azonban eddig nem 
akadt példa, értelemszerűen a rendelkezésre álló hardverek 
DNTTTTAÉNE LE ET ee 
pességekkel rendelkező Nintendo DS teret adott egy hordozható 
Resinek, a végeredmény azonban nem túl rózsás. 
ze nesseg ellene e-t a Szét szet első vs 
valók elképesztő grafikus megjelenítésről, komoly előrelépésről tet- 
tek tanúbizonyságot, melyet a hónapról-hónapra érteni [alle 
mációk is megerősíteni látszottak. A Deadly Silence maximális 
mértékben hű az eredetihez, olyannyira, hogy a minden bizonnyal 
az eddigi legnagyobb tárolókapacitású kártyára préselt kiadvány 
gyakorlatilag két játékot foglal magában: egyrészt a változatlan 
eredetit, másrészt pedig a ,Rebirth" módozatot. Előbbire kár szót 
izarolni, hiszen módosítást nem eszközöltek a dialógusok teljes 
örű szinkronja mellett (!), ellenben a Rebirth-szel, ami valóban 
számos ráncfelvarráson átesett, újravágott Resident Evil. Sokkal ak- 
ölte Zs e ál sZe e ae tte s ell a adi ts ASS AL ZR 
[asd Vesta eleji es aze áá ee et sejále e estél 
EN e e te S ese a ee edes áá aie" jő 
megkapóbb újdonság a belső nézetből lefolytatható apróbb har- 
n, valamint az elszórt feladványokban rejlik: a DS képessé- . 
geihez (mikrofon, érintőképernyő) igazított logikai szösszenetek 
FENNT Tee EÁ ee e] 
jobban is belesimulnak a történetbe, hasonlóan a hosszabbra vett 
átvezető animációkhoz, melyek ezúttal megkíméltek a cenzorok, 
így számos új képkockával gazdagodott a vérben bő matiné. A 
multiplayer opció inkább érdekesség, mint hasznos elem, hiszen a 
komolyabb összecsapáshoz két kártya szükségeltetik, ráadásul 
mind kooperatív, mind versus módban is egyfajta érdekes alakzat- 
ként látszódik a társ, tényleges modell helyett — ezt tetézi a menté- 
si szisztéma, mely itt is írógépszalagokkal zajlik, ami a platform 
[ae ass KN ee Lázas a ss lLetálseő 
KE Nee 
előzetes képek alapján gondolta volna az ember, de így is nyilván- 
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KAN ee ATA tetelesen MÁG VERZIÓ; JELENE NINCS 
mellé állítva pedig sokkal nyilvánvalóbb a grafikus fejlődés. A mo- meAetetett ÉA. 

NY AoNetát eTO Eat álettáS TBI végre rendelkeznek arc- TERET ét ii 
EE ete T HESS lk jét 
gozottabb, több elemet tartalmaz: ennek ellenére a pre-rendelt hát- elcástségi új met tz 

terek minden eddiginél idegenebbnek és sterilebbnek hatnak, mely tás GaMán 108 Het 
egyértelműen a kijelzők méretéből adódó probléma, mely a mű poen ÉS ezé 
ZEN ese e See áN NT 3) Bf 

ÉTER LES ET E TE SE SY ENei 


hiszen a halkra vett hangsugárzó, valamint az apró kijelző-nem 
képes olyan félelem és bezártság érzetet kelteni, mint ahogy azt 
eredetileg tervezték. Talán pont ezért nem annyira hatásos ez a re- új 5 Teri 
make, mint amennyire kellene neki — ráadásul a Gamecube - álá tetá ELÉ ette eL 
gozásokat látva ott lebeg a levegőben a kérdés, hogy mi szi 

volt erre, pont most, alig pár évvel egy nagykonzolos tunning után. 


88 7.5 pont 
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jelent Life or Death óta ott lebegett a levegőben, mind a mai 
napig nem akadt példa olyan produktumra, mely a nagykö- 
zönség számára is érthető és élvezhető formában tolmácsolta volna 
az orvoslás fortélyait. Pedig a Life and Death korszakalkotó, vérbeli 
klasszikusa a videojáték ipar aranykorának, annak ellenére, hog; 
eredetileg oktatóprogramnak indult Emlékezetes, maradandó HÁ 
ményként maradt meg az ember fejében - ez volt az a csoda, mely- 
ben előfordulhattak olyan esetek, hogy a páciens elpatkolt a látszó- 
lag tökéletes műtét után: csak a biopsziánál derült ki, hogy a gyom- 
rában felejtődött a fertőtlenítő szappan vagy egy gumikesztyű, 
leg egy komisz kis szike kúszott fel a vékonybelében, kö 
cifyeknellén sebészkéznek. Az ezt két évvel követő folytatás más 
jóval összetettebb területre fókuszált — az agysebészeti klinika min- 
dennapjainak megismerése előtt kőkemény tanulófázison kellett át- 
esni, melyben az alapvető fogalmak mellett a diagnózis felállításá- 
hoz szükséges fortélyok megtanulása is kötelező érvényű volt, maga 
a tényleges műtét pedig annyi apróságból állt legyetlen lépés kiha- 
gyása is fatális hibának bizonyult), hogy egy komplett homloklebeny 
operáció levezénylése virtvózmutatvány volt. Hihetetlen, de az egy 
szem Theme Hospitalt leszámítva (ami valójában a kórház mene- 
dzselésére és nem a tényleges procedúrára összpontosított) sem PC- 
n, sem konzolon nem akadt követője — egészen mostanáig. A 
uma Center lecsapja a magas labdát, roppant igényes, kiváló j 
tékként maradt meg a publikumban a tavalyi E3 után — most, meg- 
jelenését követően azonban kicsit változik a helyzet. 

Elképesztően hatásosan, rögtön egy egyszerűbb műtéttel veszi kez- 
detét hosszúra nyújtott kalandunk, mely felfogható egyfajta interak- 
tív tutorialnak, hiszen az asszisztáló nővér a beavatkozás alatt száj- 


B: az alapötlet már az 1988-as, eredetileg Amigára (!) meg- 
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barágósan és egyértelműen elmagyarázza a következő lépést. A 
Trauma Center irányítása pofonegyszerű, a kizárólag az érintőké- 
pernyőre. és atykis ra! hogyakkozó rendszár (elképésztősn Prodi 
mozdulatokat tesz lehetővé, erre pedig a főleg sürgősségi eseteket 
felmutató sztoriban nagy szükség lesz, hiszen akár egyetlen rossz 
vágás is a páciens előekölssétozi ezzel együtt karrierünk végéhez 
vezethet. A játéktér roppant intuitív menürendszerrel lett megáldva — 
az akó kijelző bal és jobb okdalén található ikonsór gyakorlata 
minden műtéthez tartalmazz a szükséges eszközt. A legfontosabi 
természetesen a szike illetve a lézeres vágó, mellyel milliméterre 
pontos bemetszésekkel szedhető ki a betegből esetenként egy-egy 
erősebb tumor, ám a legtöbbet használt segédeszköz mégis a fecs- 
kendő lesz: a zöld lötty a feltárás után folyamatosan gyengülő élet- 
jelek ideiglenes feltornászásához, míg a kék lötty az egyre na- 
gyobbra dizzadóívérrögök lecsilapításáktoz, illetőleg ellogadhaió 
méretőre zsugorításához kell. Műtétekből és különleges esetekből 
nem lesz hiány, van itt minden, amit a Vészhelyzeten nevelkedett át- 
lagember elvárhat: egyszerű vakbélműiéttől kezdve rákos dagana- 
tokon át egészen a szívbe fúródott szilánkok kipöcköléséig. Termé- 
szetesen az egymásutánban következő eseteket dialógusok töltik ki, 
melyek egyfajta sajátságos hangulatot teremtenek mind mangákra 
emlékeztető megoldásukkal, mind a történet bugyutaságával, mely 
már a második fejezetben az európai közönség számára roppant 
idegesítő és ötlettelen természetfeletti elemekkel kiszerezett bárgyú- 
ágba csap át — ezzel pedig alapjaiban teszi tönkre az amúgy bő- 
dületesen ötletes és kiváló játékot. Az időt lelassító , gyógyító 
érintést" még könnyen lenyelné az ember hiszen nem egyszer 
menti meg mind az asztalon fekvő egyed, mind a szikét fogó or- 
vos életét, de a később feltűnő különleges jelek és egyéb nya- 
lánkságok hidegzuhanyként érik a komolyabb kalandra felké- 
szült vásárlót. 

Sajnos ezt tetézi az alaposan elbaltázott nehézségi fokozat — 
tztelnszrűsn a soron Fővetkező esetek egyre nehezednek, 
ám a sztoriba számos olyan elképesztően túllőtt, nem em- 
berre tervezett műtétek sorozatát sikerült becsempészni, 
melyek több órás próbálkozás után is csak a vak szeren- 
csével teljesíthetők: egyszerűen nem sikerült egyenletesen 
feljebb tomászni a lécet, gyakorlatilag az egész egy nagy hullám- 
völgy az orvosi világtól idögen történeti elemek pedig nevetséges- 
sé, felejthetővé teszik az amúgy kiváló alapokon nyugvó játékot, 
kár érte! 








Wilson 
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Valami kis pléjsztésönös hülyegyerek... 


Nyolcvanhárom környékén, tizenhárom éves koromban 
a játék" — C64-gyel, ZX Spectrummal, ATARI-val, hand- 
held és asztali elemes kütyükkel - nagyon cool dolog volt. 
Emlékeim szerint minden kölyök aka jémeket nyomta, 
ez volt a természetes, és persze előfordul, hogy azért nem 
mindenki játszott — sőt, tuti, hogy nem -, de én olyan srá- 
cokat nem ismertem, ezért nincsenek is róluk emlékeim. 

Ez az egész játékos szcéna egy meglehetősen zárt világ 
volt, úhelfel sem tűnt senkinek (maximum egy pillanatra, 
de a közös téma szinte azonnal lerombolta a falakat), 
hogy péntek este a Csokonai Művház nagytermének fél- 
Kömályában; a villódzó Junosztyok képernyői előtt nem 
csak tizenévesek, de érett negyvenesek-ötvenesek is gör- 
nyednek. 

Mindenki egyenlő volt, leszámítva azt a pár embert, akik 
egy hangyapötsnyit egyenlőbbek voltak a többinél, de ez 
nem osztott, és nem is szorzott. 


(Én aztán szépen benne maradtam ebben a miliőben, 
hisz még mindig itt vagyok és rángatom a kontrollert húsz 
- év után is.) 





Érdekes volt megélni, ahogy a , játékos világom" kinyílik. 
Talán akkor találkoztam először a videojátékokat érintő 
negatív hozzáállással a társadalom részéről, amikor 
egyik barátnőmet azzal cukkolták a sulijában a csajok, 
hogy , Szuper Mario" a pasija. Sokáig nem is értettem a 
dölt, hisz nekem ez az egész játékbuli természetes volt, 
de most visszagondolva kábé akkoriban nyomta Dévényi 
Tibi bácsi az Elektor Kalandorját, ekkor kezdett a nagy- 
közönség ,nem játékos" része ismerkedni a videojátékok: 
kal, így természetes reakció volt, hogy aki játszik az jó, 
de legalábbis komoly ember biztos nem lehet — hisz a vi- 
deojáték nem más, mint egy kis bajuszos vízvezeték-sze- 
relő, aki tekikatonák fején ugrál... magyarul egy jó nagy 
máneség idiótáknak, infantilis kisfiúknak és kislányok- 


nak. 

Aztán teltek az évek, jött a Nintendo 64, jött a Playstati- 
on, és egyre többen, egyre különbözőbb emberek kezd- 
tek el konzolozni mindkét nem részéről, de érdekes mó- 
don valahogy ez a téma ,nem játékos körökben" mindig 
valahogy cikinek számított — emlékszem egy haverom 
többször is panaszkodott, hogy a csajok beszóltak neki a 
Playstation miatt, ami a TV-je alatt figyelt — sőt, talán ki- 
csit le is nézték miatta —, aztán végül eljutott oda, hogy 
élete nagy szerelme egy veszekedés közben a fejéhez 
vágta, hogy vagy ő, vagy a konzol. Egy másik spanom 
húga viszont olyan cipőben járt, hogy a megismert , na: 
ő" (aki mellesleg semmi másról nem tudott beszélni, ak 
a japán sportkocsik tuningjáról, arról is csak dadogva) 
szabályosan kinevette, amikor kiderült, hogy a kiscsaj 
imádja a Crash Bandicootot, majd ,milyen nő az, aki ját- 
szik" beszólással lelépett. 

Újabb évek teltek el, kezdett normalizálódni a szitu. A 
játékosokat lenéző emberek már kezdték megkülönböz- 
tetni a ,kockafejű PC-s nyomikat" , akik ,egész nap a mo- 
nitor előtt görnyednek és mütyűr izéket küldenek bá- 
nyászni", és a konzolosokat (leginkább a ,pléjsztésönö- 
söket"), akik mindenféle ,szép autóversenyekkel", jópofa 
állatos-ugrálós cuccokkal", meg sportjátékok gyűrésével 
foglakoztak, amikor éppen nem a szombat esti buliban 
szédítették az ellenkező nemet a dizsiben. Divat lett a 
csajok körében is a konzolozás. 

Most 2006-ban már teljesen más a helyzet — mondhatni 
kifordult a világ magából és 180 fokos fordulatot vett. Ma 
már a videojáték mega-cool, reklámja ott fut a retro 
sportcipő, a jEzG farmer és a szuperszexi mobiltelefon 
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mellett a TV-ben. Ma már külön játékokat készítenek a lá- 
nyoknak is, vannak profi, hivatásos" (csajok is!) géme- 
rek, és ha a randi után hazamész a hölgyeménnyel, és 
meglátja a konzolt a TV-alatt, nem fintorodik el, hanem 
könnyen megeshet, hogy megkér, kapcsold be a masi- 
nát... aztán agyonver Tekkenben. 

Ma már cinkes nem játszani. 


Kíváncsi voltam, az 576 Konzol olvasói (lányok és fiúk 
egyaránt) hogyan élik meg mindennapjaikban az ,én, és 
a párom, meg a konzolom, meg a világ" kérdéskört. 
Martin 


Nekem az első asszonyom nem szólt hozzá semmit. Sze- 

retett olvasni és így, míg én gyilkoltam a kontrollert, ad- 
dig ő a könyvet bújta. Aztán mikor meguntuk akkor... 
khmm. Mondjuk ekkor még csak 17 éves voltam. Most 
ugorjunk egyet az élettörténetemben, cirka 4 évet. Meg- 
ismerkedtem egy teljesen (...) jánnyal. (:-) Aztán kapcso- 
latunk derekán úgy döntöttem, hogy veszek egy PS2-t 
Tekken 4-el. Na akkor koppantam, mert a csaj többet 
nyomta a PS2-t, mint én. :D Közben kiderült, hogy a hú- 
ga is kapott egyet, és otthon is folyton püföli a rend- 
szert... nem semmi. Mondjuk eccer kiakadt rám, mikor 
vett egy szexi csipkefűzőt combifix-szel (nem részletezem, 
Tmertekskorúak is olvassák a lapot, mint Kratos vagi 
Kenny), és éppen a várt a hálóban. Én mentem is, tzdlé 
még kiirtottam 2 főmuftit a Fájnöl 10-ben. Na, akkor 
annyira nem szerette a konzolt. :D Akkor most jöjjön egy 
újabb ugrás. Present day... Egy éve boldogítjuk lassan 
egymást az én kis Drágaszágommal (nem a gépdrága- 
szággal, hanem a hús-vér drágaszággal, akire büszke is 
vagyok. :D Szóval. Őkelme meg az informatika / elekt- 
ronika / konzol, hát szóval... hogy is mondjam: nem a 
legjobb barátok. Nem is szerette, ha a PS2-t bekapcsol- 
tam, ha Ő is ott volt. De megtörtént a változás. Vettem 
egy DS-t karácsony előtt. Megszereztem rá a Mario 64- 
et is. Na most azóta van olyan, hogy reggel mikor feléb- 
redem, a Drága nincs mellettem, hanem kinn van a nap- 
paliban és püftöli a DS-t. Szal" nem semmi. Szóval ezek 
alapján a konklúzió: 

1. Ha fiatal vagy akkor ne hagyd, hogy a csajod bele- 
szállón (mondjuk ez evidens]. 

2. Ha már bele akar szólni, akkor ültesd oda magad 
mellé. 

3. Ha ez sem jön össze, akkor vegyél egy DS-t (ez itt a 
reklám helye, :D na emiatt tuti nem lesz a Cseviben, mi?), 
és tuti rákattannak. Általában a baráti körömben ez a 3. 
Lépés megoldotta a problémákat. Ha nem, akkor viszont 
4-1: Nintendogs! Nexxuss 


Konzolozás és férj / barát? Hát mivel per pillanat ez 
utóbbi kettő nincs, marad a család hozzáállása... Ehhez 
hozzá kell tennem, hogy családi vélemény szerint szelle- 
mi szintem megragadt valahol egy 10 vagy 15 éves szint- 
jén. Ezen még megy a vita. :) Merthogy az nem normá- 
já hogy egy Köszonralahányiéves FELNÖTT: még mindig 
játszik. 

A legelső ,konzol" amit nyúztunk, az még az NES volt. 
Nyúztuk, igen, mert együtt a családdal. Anyukám még a 
Tetris-re is rákattant. :) Apukám ebből kimaradt, szerin- 
tem ő akkor játszana ilyesmivel ha csinálnának egy ulti- 
programot... 

Aztán elmúlt. Valahogy csendben lecsengett. Ahogy a 
Gameboy / GBA Advance időszakom is. Persze azért 

árszor végighallgattam az ismerős ,EZT meg minek kel- 
[ér megvenned?" mondatot. Aztán pár évvel ezelőtt el- 
kezdődött valami, ami azóta is tart. Kaptam kölcsön egy 
PS1-et, sok CD-vel, az egyiken az FFVIII intrójával. Pár 


nappal később megvettem a saját gépemet. Emlékszem 
akkora balhé volt belőle, hogy anyukám legalább egy 
napig nem is szólt hozzám. Ugyanezen végigmentem, 
Gimikozírálégy évre megvettem a PS2-őt, FFX ugye. Aztán 
persze jött a többi játék. A sokadik után már nem szóltak 
semmit. Aztán túltették magukat az egészen. Azon hogy 
játszom". Elfogadták. Ha fiú jönnék bizonyos szem- 
pontból ,könnyebb" lenne a helyzet, de egy lánytól EL- 
VÁRJÁK, hogy nőjön fel, legyen családja, gyerekei. Sok 
velem egykorúnak már gyerekei vannak. Én maximum 
azt ftondralom; hogy megyek haza, mert meg kell etet- 
nem Snake-et. Na jó, nála még a büfiztetést is vállalnám. 
A családi banzájokon értelemszerűen a ,játék" téma 
nincs említve, mit is mondhatnék... Ott úgyis az a műsor, 
hogy mikor mész férjhez, mikor lesznek gyerekek... 
Talán titkon mindenki abban Teménykedik, hogy ha 
meglátom a tortámon a 30 darab gyertyát, ami sajnos vi- 
haros gyorsasággal közelít, akkor az valamilyen lélekta- 
ni hatással lesz rám. Hogy megkomolyodok vagy valami 
ilyesmi. De ha az elmúlt 10 évben ez nem történt meg, 
kés erre elég kicsi az esély. 

De én még nem szeretnék felnőni. Még nem. Olyan 
nagy baj ez? Siela 


Milyen hülye téma már ez?! A nők nem szeretik ha pasi 
Midddjajákezj kae kemísgalábbis csak ilyen nőim voltak, 
A jelenlegi se csípi. Féltékenyek a nők a videojátékra, na. 
Steve Y 


Konzolozás és barátnő. Ez néha igen kemény pite. Mint 
a haverok és a barátnő vonatkozás, kb. Ha jó napja van: 
- Csak nyomjad nyugodtan, addig csinálom a kajeszt, 
vagy kimegyek a boltba — hozzak egy sört? 

Esetleg nézi ahogy játszom, és szurkol, velem izgul. Ha 
nincs jó napja: 

- Má! meginasztasztrtnyomod, mikor nő már be a fejed 
lágya? Egyszer kivágom a p"csába az egészet! 
Hmmm... 

Az arany középút: 

- Lackó! Kész a kajesz, ha kinyomtad mentésig vacsiz- 
hatnánk, hoztam egy üveg pezsgőt is, aztán izgulhatnánk 
együtt... (különben kivágom) 

- Hmmm... 

Tehet a fenti sémák alapján zajlanak a hétköznapok. De 
hogy fogom beadni a PS3-at cirka 200 rongyért?! 
Gyodrogi Bula 


Ahhoz, hogy játszhass, kell egy gép. Ahhoz, hogy ne 
eleget, kell egy NŐ! Nem is azzal van baj, amit adhat, 
hanem azzdl, amit nem enged csinálni. Mióta olvastam 
róla és megláttam a Resident Evilt GC-n, már azonnal 
akartam egyet. Hosszas civakodás után végre azt mond- 
ta oké, már vagy 20-adjárra. Már levolt beszélve, hogy 
megyünk megvesszük a gépet, mikor jött a szokásos szö- 
veg. Minek az, miért nem elég, ami most van?! Hiába 
magyarázzuk el nekik, hogy van, ami van az egyiken, és 
nincs a másikon! Igen, sajnos mindkét szenvedély pénzt 
emészt fel, nem is keveset. Egy dolog van azonban, ami 
a megformált és egyedi testet a saját oldalárra billentve 
magasba emeli a mérlegnyelv másik oldalán lévő játékos 
kikapcsolódásra szánt elektronikai termékhez képest. Ar- 
ra, hogy egy hideg éjszakát takaró nélkül forróvá tegyen 
egy gép nem lehet képes, csak a nő képes erre. 

Azért azt hozzátenném, hogy a barátnőm legjobb kifo- 
gása majdnem sírva fakasztott. A TV melyen jelenleg ját- 
szom 51cm-es. Na már most, mikor az apám kintjárt Né- 
metbe és hozott egy pár TV-t lomtalanításkor, pont haza- 
látogattunk. Apám megkérdezte, kell-e a 90-cm-es képát- 
mérőjű TV. Megkérdeztem az én drágám, ki azt mondta 
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nem! Kérdem: miért? A válasz: mert az otthonit már úgy 
megszoktam! (Mellesleg távolra nem jól lát!) Túlontúli 


Kb. 2 éve nyáron az akkori barátnőm és az anyukája 
(puszilom!) leutaztak egy pár napra családkarbantartó 
vizitre vidékre. Én se öltam, hát rest gyorsan kapcsolatba 
léptem a legközelebbi, több műszakban praktizáló alko- 
holistámmal és ledumáltunk egy teljes nap zavartalan ön- 
pusztítást náluk. Elvittem a Dreamcastot is, hátha esetleg 
érdekli, de a piásüvegnek úgy tűnik jobb fogása volt, mint 
a kontrollernek. A gép elő sem került a szatyorból. He- 
lyette az időt leginkább súlyos készenléttel ütöttük el. Éj- 
szaka úgy vánszorogtam el a vackomig, hogy az alant 
elterülő ropis meg chipses zacsik tartalma szanaszét re- 
fé ahogy azok egyikére-másikára rálépve dobtam a 

átasokat. Mindezt megfejelve azzal, hogy úgy dőltem 
be az ágyba, hogy szerintem még három utcányira is 
tisztán mérhető jelek bukkantak fel, vmi. hobbigeológus 
házilag barkácsolt szeizmográfján. 

Snitt. 

6:30. A fülem mellett csipog valami. De ISZONYATOS 
hangerővel ám! Eltelt egy kis idő mire rájöttem hogy a te- 
lefonom csöng. Ránéztem a kijelzők(!]re és nagy nehezen 
kibetűztem a barátnőm nevét. Elővettem minden megma- 
radt empátiámat. 

- Halló (böff) cica mi a helyzet? — szólt a ,természetes" 
jóságosságom belőlem. 

- Csak azért hívtalak, mert anyunak haza kell mennie 
még ma. Megyek vele én is, nem jó itt... nagyon hiány- 
zol... blablabla... A vonat hétre ér be. Talizunk? 

- Persze — mondtam -— Sőt! Ott leszek az állomáson! Se- 
gítek hazacipekedni (bruhaha), utána menjünk valamer- 
re. 

Végül is ebben maradtunk. Telefon letesz, képszakadás: 
aludtam mint a tej. Pár órácska eszméletvesztés után a 
haverom ébresztett fel, de olyan dialektusban, hogy már 
komolyan azt hittem, egy ukrán törvényen kívüli akar sú- 
lyosan testen sérteni. Miután sikerült szétválasztani a 
szemhéjamat farkasszemet néztem a föld legtáskásabb 
szemeivel. (Két kussolj már" után helyre került tulajdono- 
sa fejében az a tény is, hogy érzéki csalódás áldozata 
I jény butus a 11:05 helyett 17:45-öt olvasott le az 
1) Kimásztam az: ágyból, kajálhírnertívétttérékt 
Mentem haza. Kb. fél óra alatt otthon voltam, ami csupán 
azért volt ftsza, mert ötletem nem volt, hogy mivel telik 
majd a másnaposságom. (A gyomrom határozott elkép- 
zelései ellenére sem...) A zuhany utáni első gondolatom 
volt a Silent Hill 3 . A második is. Gép bekapcs, függés 
indul! Kb. 2 órának tűnő játék után arra lettem figyelmes, 
hogy az ablakomból a gyönyörű szép naplemente, pá- 
ratlan színekben fürdeti a szobámat. BAZZEG. Telefonra 
ránéz (csendes idegösszeroppanás): 7 nem fogadott hí- 
vás, feljebb a ,20:10" számsor. Mint akihez beordítottak, 
hogy ,Házkutatás! Nyissa ki!", kb. olyan sebességgel és 
habítussál öltöztem és a lehető legrövidebb úton távoz- 
tam a házból. Mire kivergődtem a megállóba eszembe 
jutott, hogy tulajdonképpen már semmi nem ment meg a 
jó öreg lecseszéstől - rosszabb esetben szakítástól — így 
inkább visszafordultam. Ahogy belépek a házba csöng a 
telefon. Barátnőm. Mondja, hogy beszélni akar velem (aj- 
jaj! 11) ezért kijön hozzánk, egy óra múlva itt lesz. (AJJA- 
JAJ!!!) Életem leghosszabb másfél órája volt. 

Telefon újra: itt van. Mire a kapuig elértem mentálisan 
teljesen megtisztultam. De ahogy nyílt a zár és az első 
,szia" elhagyta a számat a leány a nyakamba borult. 
Mondta, hogy ne haragudjak, amiért ott várakoztatott az 
állomáson, de egy ismerős behozta őket és nem tudott 
idejében szólni. És is úgy sajnálja, meg ilyenek... :) Ezek 
után már egy kicsit érthető, hogy nem akartam leleplezni 
nagyfokú bénaságomat, helyette bevágtam az ,engem- 
nemlehetegymosollyalmegvenni" arcot. Élni jó. Visszaélni 
viszont még jobb... :D the priest OF hirosima 





Anyám attól a perctől kezdve, hogy megkaptam az 
N64-emet "99-ben, ellenezte a közzölőzást Főleg, hogy 
egyre többet játszottam, aztán egy idő óta néha sokat, 
néha kevesebbet. Bár mindig jól tanultam, mégis renge- 
teget vitáztunk erről (annyira azért nem sokat). 2005 2. 
féléve ebben is változásokat hozott. Egy ún. ,családi ver- 
senyt" rendeztünk, amiben mindenféle társasjáték helyet 
kapott. Leginkább én írtam a versenyszámokat. Valame- 
lyik Super Mario 64 DS-es minigame-et mindenképp be- 
le akartam tenni. A választás az egyik legegyszerűbb; de 
legszórakoztatóbb játékra, a Wantedre esett. Amikor 
anyám előtt a húgom következett, és csinált olyan 50-et, 
aka első szavai máris azok voltak: én ehhez nem ér- 
tek, örülök, ha 1 pontom lesz. Csekély 6 ponttal zárt, de 
a miután mindenki sorra került, elkérte a DS-t, hadd játss- 
zon még rajta. Egyszer már elkövettem olyan hibát, hogy 
megfosszak valakit a sikerélménytől, most erre nagyon 
ügyeltem, ezért néztem, ahogy játszik, és segítettem, ha 
kellett. Később: magától is ment; és meglesődtemjínikes 
megtudtam, csaknem ráduplázott a korábbi rekordomra 
(ami 150 körül volt), és akkor is azért hagyta abba, mert 
megunta. Kipróbált még jó pár játékot, és ettől kezdve 
sokkal jobban elfogadta ezta hobbit (meg veli még ela 
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- de ez egyelőre meglepetés, majd ha akarom, az 576 
fórumon leírom). Legutóbb, amikor a kishúgommal (aki 
szintén nagy gémer, csak angolul nem tud, persze Zel- 
dázni meg FF-ezni akar :) Mario Party-ztak, meglepő mó- 
don nagyon sokszor nyert. Nagyon szeretem a DS-t! 
Link 


Szerencsés vagyok. Barátnőm jól viseli ,enyhe lefolyású" 
könzolföggőségemet: De:nem volt ezíeinein IGYáEőK 
ég jöttek a ,Nem gyerekes ez?" és ehhez hasonló du- 
. Tekken Tag Tournament. , Egész jó." Majd egyik éj- 
szaka a TV iszonyat villogására éredtémi épp Lei-el osz- 
tott valakit. Aztán odáig fajult a dolog hogy már csak egi 
Chopping Elbow-val tudtam kivenni a kezéből a konok 
lert. Persze ellenem nem szeret játszani mert ,mindig 
agyonversz". Ez a lényeg, nem? GT4. Vettem gyorsan 
egy Driving Force Se apámmal hegesztettünk 
hozzá egy állványt üléssel, ahogy azt kell (ő hegesztett én 
meg osztottam a tanácsokat). Asszony ismét furcsán né- 
zett rám... Persze azért kipróbálta. Ment neki. Nem hagy- 
ta abba. Bedobtam a , vigyázz onnan egy kicsit, csak mu- 
tatok vmit" dumát, kevés sikerrel. Sajnos megint kilátásba 
kellett helyeznem egy repülő térdrúgást. Na végre, me- 
gint én jövök!... Sniper Elite. Itt nem volt vita. Szívesen ját- 
szottam volna vele co-op. módban, de mikor mutattam 
neki egy jól sikerült fejlövést, minek következtében a tag 
agyveleje beborította a képernyőt, méla undorral az ar- 
cán otthagyott.... Snadow of Colossus. A legtöbb problé- 
ma itt jelentkezett. Utólag azt mondta azon a héten mint- 
ha nem is lettem volna otthon (az egyszobás lakásban). 
Hazajött, játszottam. Lefeküdt, játszottam. Hozzám szólt, 
,ne most, mindjárt megölöm!". Negyedik nap vacsora 
közben próbált velem beszélgetni, mesélt vmit (nem em- 
lékszem mit :), kérdőn rám nézett, mégis mi a vélemé- 
nyem, de még az előző boss hatása alatt voltam. Gyüle- 
keztek a viharfelhők, láttam rajta ha nem mondok vala- 
mit, itt biza nagy baj lesz. Mivel fogalmam nem volt mi- 
ről beszélt, elkezdtem neki vázolni az előző colossus le- 
győzését... Na ez az, amit senkinek nem javaslok... Most 
már minden rendben. Miközben ezt írom, vadul küldi a 
Tekken 5-öt. Szóval szerencsés vagyok. Szeretjük egy- 
mást, mi kell még? Még egy PS3 meg HD projektor, 
majd. Most megyek és adok neki.. stealth assassin 








Már közel négy éve élünk együtt a párommal. Emlék- 
szem, mikor először mentem fel hozzá a lakásába, az el- 
ső dolga az volt, hogy bemutatott a haverjának, egy Dre- 
amcastnak.... ,Micsoda lúúúzer!" — gondolhatnátok Ti, 
hisz nincs kétségem afelől, hogy a pasik 9996-a nem egy 
gépnek műtatólt volnaiba egyílényt első GdAndSral Kato 
mal, hanem egészen másvalakinek... 

:) No igen. Ő ebben is más, mint a többiek, holott sze- 
rencsére nem lehet róla elmondani, hogy egy megrög- 
zött, menthetetlen játékfan. És mégis, az első estét azzal 
töltöttük, hogy különböző horrorjátékokkal borzoltuk egy- 
más idegeit. Kétségtelenül romantikus este volt. :) Bár nem 
volt számomra új dolog a játéknak ez a formája, hiszen 
azelőtt is szerettem játszani PC-n, de aznap próbáltam ki 
először videojátékokat Szuper volt, lenyűgözött. Végül 
ott tartottunk, hogy többet ültem a gép mellett, mint Ő. 
Ezzel pedig én nyűgöztem le őt. Véget nem érő éjszakai 
Resident Evil-ezések következtek. Szép idők voltak, de jöt 
tek a szürke hétköznapok. 

Mosás, főzés, takarítás. S bár nem vagyok a házimunka 
kitüntetett asszonya, én csináltam szinte mindent, ami a 
takarításhoz és a háztartáshoz tartozik, míg a Drága 
nyomatta a jobbnál-jobb játékokat. Na akkor jöttek a 
nagy családi csaták, a gondok. S bár én is szeretem a vi- 
deojátékokat, de egészen ingerült tudok lenni attól, hogy 
ő játszogat, én meg takarítok, meg mosom a zokniját. 
Persze azért még mindig csapunk néha ilyen játékesteket, 
de már egyre ritkábban von be engem is a játékba. Rá- 
adásul néha kiver a víz, mikor a másik szobából arti 
látlan hörgések hallatszanak egy-egy nehezebb pályá- 
nál, vagy a kontroller darabjai repülnek szét mint a repe- 
szek. Aggodalomra azért még sincs okom. Mindent 
összevetve, ha lelkiismeretesen belegondolok, örülök, 
hogy játszik. Hisz jobb, minthogyha csajozna, vagy dro- 
gozna. És büszke vagyok Krisztiánra, hogy ezzel még 
fé is keres, tulajdonképpen egy árva szavam sem le- 

et. 

És amúgy is: egy gép számomra nem ellenfél! És addi 
is, néhő még nekemis jut egyipiailaijátékoktályezstébőli 
Krisztiánnal, vagy nélküle! ;) Beatrix 














Martin instrukciója által vezérelve jutottam arra az elha- 

tározásra hogy letesztelem az NDS innovatív tulajdonsá- 
fek tényleges hatását, a videojátékokat eddig teljesen 

[aikus szemmel (értsd :azt sem tudja mi az) figyelő, avagy 
nem figyelő embereken. Szóval a kis masinát bevittem a 
munkahelyemre a Nintendogs játékkal és kipróbáltattam 
boldog-boldogtalannal. 

Kíváncsian vártam a reakciókat. Kaptam is mindenfélét. 
Lássuk! Leginkább a 26- 50 éves korú Csajok / nők hoz- 
ták a várt Nintendós papírformát: 

— Jaj de aranyos! Nézd mint az igazi! Jé, fut a labda 


után! Csóválja farkát a drága! De aranyos a mancsa a 
képernyőn! Ügyürü-bügyürű! Jaj istenem nekem is kell 
egy ilyen! Veszek egyet én is! 

Ök bizonyultak az újításokkal szembeni fogékony réteg- 
nek, magyarul a potenciális vásárlóknak. A férfiakat nem 
igazán érdekelte a dolog, hamar le is ráztak. Egy vagy 
két esetben fordult elő fályan tünet mint a nők esetében. 
Nagy valószínűséggel az elutasítóknál a vásárlás elmar 
rad. Esetleg akkor fektetnek be NDS- re, ha előtte látták, 
a nőknek mennyire bejött a kutyás mókázás és gyorsan 
kiokoskodták, hogy ha otthon is van egy ilyen, akkor 
asszonypajtás talán békén hagyja őket este. 

Nem túl meglepő módon akadt szélsőségesebb véle- 
mény . A következőket mondta egy jóember: 

- Szerintem ezek a sztrok olyanok mint az önkielégítés, 
nem? 

— Miért? — kérdeztem 

— Hát mer" most akkor önkielégítünk, vagy btttt"t ren- 
desen?! 

Nos, az ő véleményét alaposabban ki lehet elemezni, 
mert az alapvetően gúnyosnak szánt szöveg mögött lapul 
némi mondanivaló. Mégpedig az, hogy ha csinálunk va- 
lamit, akkor annak legyen látszata is. Mivel a videojáté- 
kokban nem valós dolgok vannak, csak virtuálisak, így az 
egész játéknak nincs semmi értelme. Inkább egész nap 
bütyköl helyette egy kocsit a garázsban, megjavítja a te- 
tőt, levágja a disznót stb... Ezt a típusú embert nemcsak 
a Nintendo nem, hanem egyetlen játékipari konszern sem 
fogja megnyerni magának. 

Végül a csajok között, akiknek nagyon tetszett a Nintenr 
dogs megkérdeztem, hogy ha szerinte pár hónapig ne- 
velne egy ilyen virtuális, valójában nem létező kutyust, 
akkor kötődne e hozzá érzelmileg, netán ténylegesen 
megszeretné-e? A válasz minden esetben igen volt. 

Nos aki tudja levonhatja a tanulságot! Ancient 








Ico. Mikor megszereztem ezt a game-et egyből rákattan- 
tam... amit a barátnőm nem nézett jó szemmel. Jöttek a 
kérdések: meddig játszol még? Sok van még? Mikor lesz 
már vége? Erre én mindig azt válaszoltam, mindjárt. Kb. 
a 15. mindjárt után bedurrant az asszony, és fogta a 
PS2-met, Ico-stól mindenestül, és izomból földhöz vágta, 
meg megtaposta. Első reakció FINISH HER. Egy pillanat- 
ra elgondolkoztam, hogy rárúgok egy mai gerit és meg- 
fejelem, de lenyugodtam és csak annyit mondtam az el- 
vetemültnek, hogy csőröge. Szakítottunk. Megfőtt a há- 
rom szerelmem: a barátnőm, a PS2-m és az Ico. A gépet 
megcsináltattam, de nem lett a régi, elég sokat sztrako- 
dott. 2 hónapig PS2-es játékokkal csak a Konzolban ta- 
lálkoztam. Viszont két hónap után csörög a telóm. A volt 
bnőm találkozni szeretne velem. Még élt bennem a PS2 
kivégzésének a képe, de belementem. És jól döntöttem, 
mert megbánta amit csinált, és egy vadi új PS2-t vett ne- 
kem és mellé egy MGS3-at. Hát nem aranyos? :) Egyik- 
nek sem tudtam ellenállni :) De volt egy kikötésem, Hésy. 
a Sony fekete harcosához többet ártó szándékkal ne kö- 
zeledjen. Azóta is együtt vagyunk. 

Tanulság: úgy kell csinálni hogy legyen idő csajra is és 
gamekre is. De legjobb ha az asszony is fanatikus ga- 
mer. Az enyém jó úton halad. És szerintem ha valaki rá- 
lép a konzolozás útjára, akkor az sose szabadul, és nem 
is akar, Én örülök h. van velem valaki, aki mellettem 
van ezen az úton. Jackie 


Nos, amint látjátok, némely emberek még a mai napig is 
tele vannak előítéletekkel a videojátékokkal és a konzol- 
játékosokkal kapcsolatban, bár a társadalom hozzáállá- 
sa egyre inkább kedvező, sőt bíztató. A videojáték szé- 
pen beépült a köztudatba. Nyert ügyünk van. 

A ,nem játékos" barátnők és barátok meggyőzése érez- 
hetően egyszerűbb feladat: a levelekből is Kátszik, hogy 
az slenálási és az sás (ami kő TENYAE 
másból, csal adag egészséges féltékenysé : ne- 
hogy már többet, legyen a konzoljával mint velem) kizá- 
rólag egy módon lehet megváltoztatni: ha türelmesen 
megmutatjuk és elmeséljük, mi az a dolog, ami nekünk 
oly sok örömet okoz. Mert ha valami a partneremnek be- 
bd meet olyan szörnyű dolog nem lehet. úrbes már 
csak meg kel ezni jészséges nsúlyban. 

A szülők sátiezelésszön Már nehezebb fésziől A korkü- 
lönbségből adódóan valószínűleg nem lesz elég, ha meg- 
és bemutatjuk nekik hobbink és mindennapos időtölté- 
sünk tárgyát, hisz a legtöbben úgyis csak legyintenek rá: 
ugyan, minek ez a hülyeség. Szerintem egy dologgal 
azonban minden szülőt meg lehet hatni hosszú távon: 
amikor a sok-sok játék mellett rendes, normális, tisztelet- 
és kötelességtudó, tisztességes emberek tudunk maradni. 
Martin 


A Csevegő Művek felvételt hirdet. Ha gyá- 
runkban akarsz dolgozni, látogasd rendsze- 
resen a www.576.hu fórumát, ahol az ,576 
Konzol" résznél minden hónapban megtalá- 
lod aktuális témánkat. Aztán ha gondolod, 
szólj hozzá. 
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FILM 





Wallace és Gromit és az Elvetemült Veteménylény 
/Wallace and Gromit: The Curse of the Were-Rabbit/ 


Műfaj: gyurmafilm 

Rendező: Nick Park, Steve Box 
Szereplők: Wallace és a haverok 
DVD: coming soon 


Ma, amikor az animációs filmek pia- 
cát olyan figurák határozzák meg, 
mint a kedélyesen böfögő Shrek és ha- 
a sonlón vicces (2) társai, az árral szem- 
ben haladás gyakorlatilag felér a kom- 
merciális öngyilkossággal. Mégis, min- 
den évben akad pár merész alternatív 
próbálkozás, melyek annak rendje és 
módja szerint jól meg is szoktak bukni. 
Tavaly az érdemtelenül szopóágba ke- 
rült Zsinóron, Halott menyasszony, 
Vándorló palota trió ellenében egye- 
dül Wallace és Gromit nagyvásznas 
debütálásának sikerült kimagasló be- 
vételt produkálnia (200 millió --). Iga- 
zából nincs ezen nincs is mit csodál- 
kozni, hiszen a zseniális, de legalább 
ugyanennyire ütődött feltaláló és hűsé- 
ges (nem beszélő!) kutyája nagyon jól 
elkapott figurák, minden korosztály 
számára élvezhető poénokkal, kötele- 
ző erkölcsi tanulságok nélkül. A "89-től 
"95-ig gyártott Oscar díjas kisfilmeket 
övetően tíz évet kellet várni arra, 
hogy újra találkozhassunk kedvenc hő- 


seinkkel, hiszen az Aardman stúdió 
kissé túlamerikanizált előző egész es- 
fiudvar kollektív 





tés filmje egy b. 

szökési kísérletét tette gyurmába 
(Csibefutam). A magyar fordításban 
igen szellemes Elvetemült vetemény- 
lény alcímet kapó produkcióban sze- 
rencsére ismét Wallace és Gromit a fő- 
szereplő, akik a West Wallaby nevű 
városkában próbálják meg felvenni a 
harcot az egyre inkább elmérgesedő 
nyúltúltengéssel a legmodernebb és 
természetesen messzemenőkig humá- 
nus, azaz inkább nyúlmánus szerkeze- 
tek segítségével. Nehezítésnek ott van 
a városka, és a főleg a veteményeskertek nyugalmát feldúló titokzatos szörnyeteg, 
akit lehetőleg ártalmatlanítani kéne még a helyi zöldségfesztivál kezdete előtt. A ve- 
teménylény megjelenésével a megszokott módon idióta sztoriba jókora adag a 
klasszikus horrorokból átemelt klisé is belekeveredik, persze émileg átgyurmá- 
zott" módon. 

Ha már gyurmánál tartunk, egyszerűen lenyűgöző, hogy ezzel a macerás anyag- 
gal és technikával mire nem ké 





épesek a hozzáértő kezek, West Wallaby minden 
egyes lakója egyéniség (még a százas nagyságrendben előforduló répafalók is jól 
látvatóan különböznek egymástól), nem is tudom, mikor láthattunk utoljára animá- 
ciós filmben ennyire eleven, szeretnivaló figurákat. Még teljesen korrekt üldözéses 
(standard autós - föld alatti) és tömegjelenetekre is futotta a stúdió erejéből, melyek 
láttán hajlamosak vagyunk elfelejteni, milyen nagy munka van a másfél órás Film 
minden másodperce mögött. De megéri. Nekünk mindenféleképpen felüdülés látni 
időnként egy olyan filmet, amin szó szerint látszik a készítők kéznyoma. Ha így néz- 
zük nem is olyan hosszú idő az a tíz év. 


ZENE 





SZOLLÁR GERGŐÖVEL 


KÉPREGÉNY 
 EEESZETOZESZETET 


W. Vance 8. J. Van Hamme - Spads 





Fekete fehér képregényantológia 3 


Ptiluc - Disznóól 


-Joann Sfar 8. Lewis Trondheim - A torony: Egy kacsa szíve 


Mivel az erre a hónapra rendelt képregény gdoggal megtermett embereket lehetne 


könnyedén lebunkózni, a külön-külön szöszmötölés helyett tanácsosabbnak láttam kicsit 
egybesűríteni a dolgokat. Ennek egyrészt helytakarékossági okai vannak másrészről a ne- 
gyedik részéhez érkezett XII aktuális inkarnációjáról nem sok mindent tudok elmondani 
anélkül, hogy bele ne esnék az önismétlés hibájába. A rajzok, a kiadvány minősége és a 
szinte már röhejesen sok fordulatot felsorakoztató történet mind-mind tartja az első rész ál- 
tal felállított meglehetősen magas színvonalat. Érzésem szerint minden további szócséplés 
felesleges, aki eddig nem érzett vágyat a XIII-as kódnevű ügynök múltjának felkutatására, 
azt a $pads sem fogja meggyőzni, a többiek meg úgyis felteszik majd a polcra ezt a részt 
is. A főszereplőhöz hasonlóan amnéziás egyének és újoncok további mérsékelten szórakoz- 
tató ismertetőket találhatnak a sorozattal kapcsolatban a 80-as, 84-es és 88-as Konzolban. 
Szintén régi ismerősként köszönhetjük a Fekete Fehér képregényantológiát, ami a 
harmadik megjelenés alkalmából a régi kedvencek mellett (Sin City, Batman, Blveberry, 
Pszicho Park...) minden eddiginél erősebb hazai kínálattal kedveskedik az olvasóknak. Más 
kérdés, hogy mondjuk a New Yorkban élő Miriam Katin Erre inni kell! című munkája nem 
feltétlenül az, amit 12 oldalon át szeretnék olvasni. Az 1956-ot egy kislány szemével leíró 
történet hiába vonultat fel sokat ígérő kezdést és érdekes, gyerekkönyvekre emlékeztető rajz- 
stílust, ha a papíríző, szájbarágós dialógusok minduntalan lehúzzák a középszintre. Ezzel 
szöges ellentétben, a Bukkanók rovatban helyet kapott képsorok szinte már zavaró módon 
elvontra sikeredtek. Összegezve, még mindig érdemes befizetni a FFKA-ra, de nekem sze- 
mély szerint ez a rész tetszett a legkevésbé. Következő versenyzőnk a Maus-hoz hasonlóan 
szintén állatokkal mondatja meg a frankót, csak a Disznóói esdlében egerek helyett érte- 
lemszerűen disznókról lesz szó. A könyvszerű kiadásba foglalt sztori szerint, aki nem telje- 
sen makulátlan életet maga mögött hagyva távozik az élők sorából, különböző állatok tes- 
tében újjászületve vezekelhet korábbi bűneiért. Természetesen a képregény szereplői kivé- 
tel nélkül röfögő cocaként folytatják evilági tevékenységüket, így fordulhat elő, hogy Victor 
Hugo, Hitler és az örök rezidens Napóleon is tiszteletét teszi az egyszerű disznóólban. Azért 
nem csak szimpla dagonyából áll a kötet jó száz oldala, szereplőink folyamatosan nyom- 
ják a rájuk jellemző vicces dumákat, a környezet pedig a helyes farmból szép lassan átvált 
modern feldolgozóüzemmé. A Disznóól teljes élvezetéhez feltétlenül szükség van a történe- 
lem legalább alapfokú ismeretére, különben nem fogjuk érteni, ki, miért, mit mond. Egyébi- 
ránt a képregény ritka módon ötletes, bár a vé e felé kicsit fárasztóvá, avagy csúnya kife- 
jezéssel élve túmaccsá válik a non-stop disznólkodás, ezért érdemes két vagy több részlet- 
án olvasni az egyben ledarálás helyett. Ezzel el is érkeztünk a csomag legjópofább kép- 
regényéhez, mely titulust ezúttal a Joan Sfar / Lewis Trondheim alkotópáros által jegyzett 
Torony viszi el. A jövendőbeli sorozat első része egy teljesen átlagos kacsa hőssé válásá- 
nak lépéseit mutatja be, aki egy apró hiba miatt kénytelen elvállalni egy majdhogynem le- 
hetetlen küldetést oldalán egy mogorva sárkánnyal és egy varázskarddal, amit nem lehet 
használni, ellenben jó nagy pofája van. A füzet elsősorban a fantasy kedvelők arcára fog 
széles mosolyt csalni, számukra ugyanis a helyzetek, a szereplők és az események nagy es- 
éllyel ismerősek lesznek már valatonnáns Én pluszban így voltam a rajzstílussal is, csak jó 
tíz perc után esett le, hogy a Munchkin nevű, szintén erősen debil kártyajáték illusztrációi 
készültek ehhez nagyon hasonló stílusban. Remélem idővel megjelenik a többi rész is, mert 
tényleg nagyon jól szórakoztam olvasás közben. Bubu a Törpök Királya rulez! 








Stubbs The Zombie : The Soundtrack /Sony BMG/ 


Elképesztő! Végre itt egy ügyesen összeválogatott game soundtrack jól kidolgozott koncepcióval (az aktuális slágerek 
egybegyűjtése nem minősül jól kidolgozott koncepciónak, bocs EA), messzemenőkig jópofa artworkkel és mi történik? Pil- 
lanatok alatt elsikkad a tucatmegjelenések között. Nem tudom, ez a sors vár e az Xbox exkluzív Stubbs játékra is, mert 
errefelé csak mostanában méltóztattak kiadni, mindenestre egész kellemes zombis marhaságnak tűnik az ötvenes évek kö- 
zegébe ágyazva, csak hogy még teljesebb legyen a B-múvi filing. Ehhez mérten a hangzóanyag a korszak emblematikus 
slágereit csomagolja viszonylag új köntösbe a jelen nagyon és kevésbé menő indie Bandáinak 
szonylag új az a bizonyos köntös, mert a számok alaphangulatába senki nem mert túlzottan belepiszkálni, még a szá- 
momra ismeretlen Oranger félzúzdás Mr.Sandman-je is csak éppen annyira durva, hogy egy átlagos anyuka különösebb 
erőlködés nélkül tudja túlordítani szükség esetén (vidd le a szemetest stb.). Külön szemlélve a felvételeket rögtön fülbe tű- 
nik, hogy ezek bizony nem olyan számok, amikbe első hallásra bele lehetne szerelmesedni (kivétel a Death Cab For Cu- 


segítségével. Azért csak vi- 





tie full extrás nosztalgialeckéje, mert abba igen), de így együtt megteremtenek egy olyan különleges atmoszférát, amibe 
nagyon kellemes belemerülni mondjuk egy szürke hétköznap délután. Az már csak bonusz, ha esetleg még a játékhoz is 

asszolnak, bár őszintén szólva nehezen tudom elképzelni, hogy a Flaming Lips elszállós If I Only Had a Brainjét miképp 
lehet beleilleszteni a játékmenetbe. Ja, az külön tetszett hogy a köztudottan láma Phantom Planetet a lemez végére pozi- 
cionálták, így könnyebbé téve annak totális ignorálását. 


oa 





57A KNNZNI 


. TELEFONOS CSOMAGKÚLDÓ SZOLGÁLAT 


Telefon: 06:70:-365-0385 


PS2 

BLACK 

24 "magyar feliratos" 
American Chopper 

Big Game Hunter 2005 
Cabela:s Dangerous Hunts 
Commandos Strike Force 
Devil Kings 

Driver: Parallel Lines 

Fifa Street 2 

Fight Night Round 3 

Ghost Recon Advanced Warfighter 
Grand Theft Auto; San Andreas 
lce Age 2 Meltdown 

ICO "újrat" 

Need For Speed Most Wanted 
Prince of Persia Two Thrones 
Pro Evolution Soccer 5 
Rapala Pro Fishing 

Resident Evil 4 

Shadow of the Colossus 

Star Wars Battlefront II. 

The Godfather - Gyűjtői változat -FÉM 
Torino 2006 

Gamecube 

Fifa 06 

Fifa Street 2 

Fire Emblem 

From Russia With Love (James B.) 
Geist 

Killler 7 

Lord of the Rings: Third Age 
Mario Party 7 Mikrofon 
Odama : Mikrofon 

Resident Evil 4 

The Urbz 

Timegplitters 3 

Gamecube gép " 4 játék 
PSP 

007: From Russia With Love 
50 Cent Bulletproof 

Ape Academy 

Burnout Legends 

Coded Arms 

Crash Tag Team Racing 
Death Junior 

Fifa 06 

Fifa Street 2 

Fight Night Round 3 

Football Manager Handheld 
Frogger Helmet Chaos 

Key of Heaven 

King Kong 

Lemmings 

Lord of the Ring : Tactics 
Metal Gear Acid! 

Midnight Club 3 

Prince of Persia Two Thrones 
Pro Evolution Soccer 5 

Sims 2 

Splinter Cell : Essential 

Star Wars Battlefront II 

Street Supremacy 

Green Day Koncert "Zenei" 
Red Hot Chilli Peppers koncert "Zenei"? 


Nintendo DS t GBA 

Advance Wars Dual Strike 

Donkey kong 3/GBA 

Fifa 06 

Harry Potter and Goblet of Fire 
Harry Potter and Goblet of Fire/GBA 
Mario Kart DS 

Marvel Nemesis: Rise of the... 
Need For Spee lost W. /GBA is! 
Nintendogs! 3 különböző játék! 
Pokémon Dash 

Pokémon Emerald Version ÚJ/GBA 
Ridge Racer 

Samurai Jack /GBA 

The Sims 2 

Tiger Woods 

Urbz 

Wario Ware Touched 

Yoshis Touchn Go 

(GBA Micro Gép t Samurai Jack 





14599 
15999 

7999 

7999 

7999 
14399 
10599 
12999 
14599 
14599 
14999 

9499 
11999 

8499 
14599 
14999 
15999 

7999 
14599 
15999 
15999 
15989 
11999 


14599 
14599 
15999 
14599 
15999 
3499 
3499 
15999 
15999 
16999 
3499 
3499 
29999 


11699 
14399 
13499 
11699 
13999 
14999 
13999 
11699 
11699 
11699 
13999 
13999 
13499 
13999 
13499 
11699 
13999 
14399 
13999 
13999 
11699 
13999 
15999 
13999 

4499 

4499 


11990 
12990 
11990 
11990 
11990 
11990 
11990 
11990 
11990 

8490 
13990 
10990 

9990 
11990 
11990 
11990 

8490 
11990 
29999 


kapható! 
hívjt 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
hívj! 
kapható! 
március 17. 
kapható! 
kapható! 
március 31 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
március 24. 
kapható! 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
akciós 
akciós 
hívj! 

hívj! 
kapható! 
akciós 
akciós 
akciós 


hívjt 
hívj! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
hívj! 
kapható! 
március 24. 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
március 31 
hívj! 
hívj! 
kapható! 
kapható! 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
akció! 

kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
akció! 

kapható! 
akció! 


PS2 Platinum és akciós 

Fifa 2005 Platinum 

Age of Empires II 

Brothers in Arms Road to Hill 30 
Burnout 3 Platinum 

Dragon Ball Z Budokai 3 

F1 2005 

Fifa Street Platinum 

God of War 

Gran Turismo 4 

Jak 3 

Killzone 

Lord of the Ring The Third Age 
Metal Gear Solid 2 Son of Liberty 
Moto GP 4 

Need for Speed Underground 2 Platinum 
Prince of Persia 2 

Pro Evolution Soccer 4 
Ratchet 8. Clank 3 

Resident Evil Outbreak 

Silent Hill 3 

Smash Court Tennis 2 

Tekken 5 
The Getaway Black Monday 

XBOX 

American Chopper 

Big Game Hunter 2005 

BLACK 

Burnout 3 Classic 

Cabela:s Dangerous Hunts 

Counter Strike 

Fifa Street 2 

Fight Night Round 3 

Max Payne 2 

Project Gotham Racing 2 

Rapala Pro Fishing 

Star Wars Knights of the Old Republic 

The Godfather 

XBOX 360 

Fifa 06 

NBA 06 

Need For Speed Most Wanted 

Ridge Racer 6 

Double Screen és Gameboy Advance 
Resident Evil Deadly Silence /DS 

Advance Wars /DS 

Big Mutha Truckers /DS 

Cabelas Big Game Hunter 2005 /GBA 
Catwoman /GBA 

Fifa Street 2 /DS 

Ford Racing 3 /DS 

1ce Age 2 Meltdown /DS és GBA 

King Kong /DS 

Mario 8. Luigi Partners in Time /DS 

Mario Kart /DS 

Need For Speed: Most W. /GBA és DS 
Nintendogs! 3 különböző játék! /IDS 
Pokémon Emerald Version ÚJ! IGBA 
Pokémon Fire Red t beép. Wireless adapter /GBA 
Pokémon Leaf Green - beép. Wireless adapter /GBA 
Prince of Persia Battles /DS 

Splinter Cell Chaos Theory /DS 

Star Wars Episode III /DS 





6299 
6299 
6999 
6299 
7999 
5799 
6299 
5799 
11599 
5799 
5799 
6299 
6499 
5799 
6299 
7499 
7999 
5799 
6299 
5999 
5799 
5799 
5799 


7999 
7999 
14599 
6299 
7999 
8599 
14599 
14599 
4999 
8599 
7999 
6999 
14599 


16399 
16399 
16399 
16399 


11999 
11999 

9999 

6499 

3499 
11699 

9999 
11999 
11999 
11999 
11999 
11699 
11999 
13999 
13999 
13999 
11999 
12999 
12999 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
március 24. 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 


március"31 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
hívj! 
kapható! 
hívj! 
hívj! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
hívjt 
kapható! 
kapható! 
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TELJES VÁLASZTÉKUNKAT 


ÉS ELŐRENDELÉSI AKCIÓINKAT 
MEGTALÁLOD WEBÁRUHÁZUNKBAN A 


WWW.S76.HU OLDALON 








AZ 576 KONZOL ÖSSZEUONT TARTALOMJEGYZÉK (81-91.) 


T: teszt, MT: multiteszt, 


cím 


24 

(HG) Hydrium 

10.000 Bullets 

187 Ride or Die 

187 Ride or Die 

24: The Game 

25 to life 

25 to life 

25 to Life 

4x4 Evolution 2 

50 Cent: Bulletproof 

50 Cent: Bulletproof 

576 Konzol összevont tartalomjegyzék (41-80.) 

7 Sins 

A Hónap Témája - A külföldi szaksajtó. 

A Hónap Témája - A Nintendo Forradalmi újításai 
A Hónap Témája - A Shenmve-Saga katasztrófája 
A Hónap Témója - A videojáték értékelh... 

A Hónap Témája - A videojáték-ipar megr... 

A Hónap Témája - Corewars 





A Hónap Témája: Batlestations - Midway 

A Hónap Témája: Hogyan árulta el a Hardcore a... 
Advance Wars: Dual Strike 

Advance Wars: Dual Strike 

Advent Rising 

Aeon Flux 





Aeon Flux 

Aeon Flux 

Airforce Delta Strike 

Alien Hominid 

Alien Versus Predator: Extinction 
Alien Versus Predator: Extinction 
Alter Echo 

Alter Echo 

America!s Army: Rise of a Soldier 
Animal Crossing: Wild World 
Animaniacs: The Great Edgar Hunt 
Another Code: Two Memories 
Another Code: Two Memories 
Ape Academy 

Ape Academy 

Ape Escape 3 

Ape Escape Academy 

Ape Escape: On the lose 

Arc the Lad: End of Darkness 
Archer Maclean!s Mercury 
Area 51 

Area 51 

Armed and Dangerous 
Asphalt: Urban GT 

Asphalt: Urban GT 

Asphalt: Urban GT 

Asterix 8. Obelix XXL 

Atelier Iris: Eternal Mana 
ATV Ofroad Fury 3 

ATV Ofroad Fury s: Blazin" Trails 
ATV: Avad Power Racing 2 
ATV: Ovad Power Racing 2 
Bad Boys: Miami Takedown 
Bad Boys: Miami Takedown 
Bad Boys: Miami Takedown 
Baten Kaitos 

Batman Begins 

Batman Begins 

Batman Begins 

Battalion Wars 

Battle Engine Agvila 
Battlefield 2: Modern Combat 
Battlefield 2: Modern Combat 
Battlefield 2: Modern Combat 
Battlefield 2: Modern Combat 
Battlestar Galactica 

Beat Down 

Beat Down 

Big (Antaru) in Japan. 1. rész 
Big (Antaru) In Japan. 2. rész 
Big (Antaru) In Japan. 3. rész 
Big In Japan. 14. rész 


L: leltár, 


Oldal — Platform Rovat Megjelenés 


13 Ps2 E 82 
melléklet PSP K 87 
54 PS2 T 91 
32 XBOX MT 86 
32 PS2 MT 86 
32 PS2 T 91 
26 PS2 MT 91 
26 XBOX MT 91 
melléklet f 91 
melléklet . PS2 K 86 
20 XBOX MT 90 
20 Ps2 MT 90 
melléklet 81 
52 PS2 T 85 
10 81 
14 87 
14 86 
8 89 
10 88 
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Big Mutha Truckers 2 

Big Mutha Truckers 2 

Black 

Black 

Black Market Bowling 

Bleach: Heat The Soul 

Bloodrayne 2 

Bloodwakemelléklet 

BMX XXX 

Bomberman 

Brave 

Brave 

Brothers in Arms: Earned in Blood 
Brothers in Arms: Earned in Blood 
Brothers in Arms: Road to Hill 30 
Brothers in Arms: Road to Hill 30 
Bruce Lee: Avest of the Dragon 
Buffy the Vampire Slayer 

Burnout Legends 

Burnout Legends 

Burnout Legends 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Burnout Revenge 

Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
Call of Duty 
Call of Duty 
Call of Duty 2: Big Red One 

Call of Duty: Finest Hour 

Call of Duty: Finest Hour 

Capcom Classics Colection 

Capcom Classics Colection 

Capcom Fighting Jom 

Casper: Spirit Dimensions 

Casper: Spirit Dimensions 
Costlevania: Curse of Darkness 
Costlevania: Curse of Darkness 
Castlevania: Curse of Darkness 
Costlevania: Dawn of Sorrow 
Castlevania: Dawn of Sorrow 
Costlevania: Dawn of Sorrow 
Champions of Norrath 

Champions: Return to Arms 
Championship Monoger 5 
Championship Manager 5 

Charlie and the Chocolate Factory 
Charlie and the Chocolate Factory 
Chase Hollywood Stunt Driver 
Chicago Enforcer 

Close Combat: First to Fight 

Coded Arms 

Coded Arms 

Coded Gun 

Cold Fear 

Cold Fear 

Cold War 

Cold War 

Cold Winter 

Colin McRae Rally 2005 Plus 
Colosseum: Rood to Freedom 
Combat Elite: WWII Paratroopers 
Combat Elite: WWII Paratroopers 
Combat Task Force 121 

Conflict Vietnam 

Conflict: Desert Storm II: Back to Baghdad 
Conflict: Desert Storm II: Back to Baghdad 
Conflict: Global Storm 

"Conker: live 8. Reloaded 

Conspirocy: Weapons of Mass Destruction 
Constantine 

Constantine 

Constantine 

Contra Shattered Soldier 

Cool Túra - 9 dol (? Songs) 

Cool Túra - A Fekete lagúna szörnye 
Cool Túra — A három testőr Afrikában 
Cool Túra — A régi környék (Garden State) 
Cool Túra - A Sierra Madre kincs 
Cool Túra - Alex Garland: A Part 
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Cool Túra — Aljas utcák (Mean Streets) 

Cool Túra — Amerika kommandó (Team America) 
Cool Túra - Angyalok háborúja (The Prophecy) 
Cool Túra — Art Brut - Bang Bang Rock 6. Roll 
Cool Túra — Ashanti: ConcreteRose (Def Jam) 
Cool Túra - Aviátor 

Cool Túra - Az elátkozott part 

Cool Túra - Az előretolt helyőrség 

Cool Túra — Backstreet Boys 

Cool Túra - Beszterce ostroma 

Cool Túra - Bloc Party: Silent Alarm 

Cool Túra - Bootylicious 

Cool Túra - C.S. Lewis: Az oroszlán... 
Cool Túra - China Miéville - Perdido pályaudvar... 
Cool Túra - Coldplay 

Cool Túra - Cribs 

Cool Túra - Depeche Mode: Playing the Angel 
Cool Túra - Egri csillagok 

Cool Túra — Electro-Trash 

Cool Túra - Elizabethtown OST 

Cool Túra - Elveszett gyerekek városa 

Cool Túra - Elveszett jelentés (Lost in Translation) 
Cool Túra - Everything But The Girl: Temperamental 
Cool Túra - Fekete-fehér képr. 1: Sin City... 
Cool Túra - Fekete-fehér képr. 2: Batman... 
Cool Túra - Fekete-fehér képr. 3: XIII... 

Cool Túra - Fekete-fehér mozgókép antológia 
Cool Túra - Get lifted (Columbo) 

Cool Túra - Giant Drag: Hearts 8. Unicorns 
Cool Túra - Girls Aloud; What will the... 

Cool Túra — Gőzfiú (Steamboy) 

Cool Túra - ! Love Huckabees 

Cool Túra - Johnny English 

Cool Túra - José González: Veneer 

Cool Túra - Karányi: Digital Digital 

Cool Túra - Kemény Dió [Jawbreaker) 

Cool Túra - Ken Park 

Cool Túra - Képes kiadó, 2005 

Cool Túra - Kölykök (Kids) 

Cool Túra - Ladytron: Witching Hour 

Cool Túra - LCD Soundsystem: LCD Soundsystem 
Cool Túra — Madita: Madita 

Cool Túra - Magic Numbers 

Cool Túra — Martin Solveig 

Cool Túra - Motown Remixed 

Cool Túra - New Kids on the Block 

Cool Túra - Nirvana: MTV Unplugged in New York 
Cool Túra - Pi 

Cool Túra - Pofonok földje (Kung-fu Hustle) 

Cool Túra - Röyksopp 

Cool Túra - Sin City: A nehéz búcsú 

Cool Túra - Sufjan Stevens 

Cool Túra - Suigur Rós: Takk 

Cool Túra - Superchumbo 

Cool Túra - The Brand New Hegvies: 
Allaboutthefunk (Record Express) 

Cool Túra - The Paddingtons: First Comes First 
Cool Túra - The Unicorns: Who will cut our... 
Cool Túra - Vitalic: OK Cowboy 

Cool Túra - XIII A Pokol összes könnye 

Corvette 

Crash Bandicott: The Wrath of Cortex 

Crash Tag Team Racing 

Crash Tag Team Racing 

Crash Tag Team Racing 

Cricket 2005 

Cricket 2005 

Crime life: Gang Wars 

Crime life: Gang Wars 

Cyelone Circus 

Dai Senryaku VII 

Dai Senryaku VII: Modern Military Tactics 
Dance Dance Revolution Ultramix 











Dark Summit 

Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower 
Darkwatch 

Darkwatch 

Darkwatch 

Dead to Rights 

Dead to Rights II 

Dead to Righis II 

Deathrow 

Def Jam: Fight for NY 

Def Jam: Fight for NY 

Def Jam: Fight for NY 

Delta Force: Black Hawk Down 
Delta Force: Black Hawk Down 
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Delta Force: Black Hawk Down 
Destroy All Humans! 

Destroy All Humans! 

Devil Kings 

Devil Kings 

Devil May Cry. 3 

Devil May Cry 3 

Devil May Cry 3 

Dezső mondja - Ice Dedi és Csipi 
Dice 

Dogs Life 

Donkey Kong Country 3 

Donkey Kong: Jungle Beot 
Donkey Kong: King of Swing 
Doom 3 

Doom 3: Resurrection of Evil 
Dragon Ball 2: Budokai Tenkaichi 
Dragon Ball 2: Sagas 

Dragon Ovest VIII: Journey of the Cursed King 
Driv3r 

Dropship: United Peoce Force 

DT Racer 

Dynasty Warriors 5 

E3 2005 csajok 

E3 2005 ismertető — 2K Games 
E3 2005 ismertető — Activision 
E3 2005 ismertető — Atari 

E3 2005 ismertető - Capcom 

E3 2005 ismertető - Crove 

E3 2005 ismertető - E3 Koktél 
E3 2005 ismertető - Eidos 

E3 2005 ismertető - Electronic Arts 
E3 2005 ismertető — Hip 

E3 2005 ismertető - Koei 

E3 2005 ismertető - Konami 

E3 2005 ismertető - Ligyid szemével 
E3 2005 ismertető — Mojesco 

E3 2005 ismertető — Mortin szemével 
E3 2005 ismertető — Microsoft 
E3 2005 ismertető - Midway 

E3 2005 ismertető - Namco 

E3 2005 ismertető - Nintendo 
E3 2005 ismertető - Rockstar 

E3 2005 ismertető - Sci 

E3 2005 ismertető - Sega 

E3 2005 ismertető - Snk 

E3 2005 ismertető - Sony 

E3 2005 ismertető — Sgvare Enix 
E3 2005 ismertető - Tecmo 

E3 2005 ismertető - THA 

E3 2005 ismertető — Ubisoft 

E3 2005 ismertető — Vivendi 

E3 2005 Los Angeles 

Ed, Edd "N Eddy 

Ed, Edd "N Eddy 

Ed, Edd "N Eddy 

Ed, Edd "N Eddy: The Mis-Edventures 
Ed, Edd "N Eddy: The Mis-Edventures 
Ed, Edd "N Eddy: The Mis-Edventures 
Electroplankton 

Enhusia Professional Racing 
Enthusia Professional Racing 
ESPN NBA 2KS 

ESPN NBA 2K5 

ESPN NFL 2KS 

ESPN NHL 2KS 

ESPN NHL 2K5 

ESPN X Games Snowboarding 
Everybody s Golf 

Everybody s Golf 

Everybodyis Golf 

Everybody s Golf 

Evil Dead: Regeneration 

Evil Dead: Regeneration 

EyeToy: Anligrav 

Eyeloy: Antigrov 

Eyeloy: Kinetic 

EyeToy: Monkey Mania 

EyeToy: Play 3 

FI Grand Prix 

Fable: The Lost Chapters 
Fahrenheit 

Fohrenhe24 

Fohrenheit 

Fahrenheit 

Fantostic 4 

Fantastic Four 
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Far Cry Instincts 

Far Cry Instincts 

Fatal Frame III: The Tormented 
Fatal Frame III: The Tormented 
FIFA 06 

FIFA 06 

FIFA 2006 

FIFA Street 

FIFA Street 

FIFA Street 2 

FIFA Street 2 

FIFA Street 2 

FIFA Street 2 

FIFA Street 2 

Fight Night Round 2 

Fight Night Round 2 

Fight Night Round 2 

Fight Night Round 2 

Final Fantasy XII 

Final Fight Streetwise 

Final Fight Streetwise 

Finding Nemo 

Finding Nemo 

Finding Nemo 

Fire Emblem: Path of Radiance 
Fired Up 

Fisherman!s Challenge 

Ford Mustang - The Legend lives 
Ford Mustang - The Legend lives 
Ford Vs. Chevy 

Formula One 05 

Forza Motorsport 

Free Emblem: The Sacred Stones 
Freedom Fighters 

Frogger: Ancient Shadow 
Frogger: Ancient Shadow 
Frogger s Adventures: The Rescue 
Full Spectrum Warrior 

Full Spectrum Warrior 

Fullmetal Alchemist 2: Curse of the Crimson Elixir 
Futurama 

Future Tactics: The Uprising 
Future Tactics: The Uprising 
Future Tactics: The Uprising 
Games Convention 2005 - lipcse 
Gavnilet: Seven Sorrows 
Gauntlet: Seven Sorrows 

Geist 

Genji 

Genji 

Ghost in the Shell: Stand Alone Complex 
Ghost Recon 2 

Ghost Recon 2: Summit Strike 
Ghosthunter 

Gladius 

Gladius 

Gladius 

Go! Sudoku 

Goblin Commander: Unleash the Horde 
Goblin Commander: Unleash the Horde 
God of War 

God of War 

God of War 

Goldeneye: Rogue Agent 
Goldeneye: Rogue Agent 
Goldeneye: Rogue Agent 
Goldeneye: Rogue Agent 
Goldeneye: Rogve Agent 
Gradius V 

Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories 1. rész 
Grand Theft Auto: Son Andrecs 
Grand Theft Auto: San Andreos 
Grand Theft Auto: San Andreas 3. rész 
Grand Theft Auto: San Andreas 4. rész 
Gretzky NHL 06 

Gretzky NHL 2005 

Grooverider: Slot Cor Thunder 
Grooverider: Slot Car Thunder 
Growlanser Generations 

Gun 

Gun 

Gungriffon: Allied Strike 
Gunmetal 

Half-Life 

Half-Life 2 

Halo: Combat Evolved 
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Hardver Rovat - Bemutatkozik a Gameboy Micro 
Hardver Rovat - Handheld-Piaci Körséto 
Hardver Rovat — Sony PSP - Az első beny... 
Hardver Rovat — XBL: Dobozba zárt... 
Hardver-Szoftver Rovat — 

A videojáték csomagolós...1. rész 
Hardver-Szoftver Rovat — 
A videojáték csomagolás. 
Hardver-Szoltver Rovat — 
A videojáték csomagolás...3. rész 
Hardver-Szoftver Rovat — 

A videojáték élet audiophile élménye 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Haunting Ground 

Hello Kitty: Roller Rescue 

Hello Kitty: Roller Rescue 

Hello Kitty: Roller Rescve 

Heroes of the Pacific 

Heroes of the Pacific 

Hitman 2 

Hitman 2 

Hitman: Controcis 

Hot Shots Golf: Open Tee 

Hulk 

Hunter The Reckoning: Wayward 

Hunter: the Reckoning 

Hunter: The Reckoning - Redeemer 

In the Groove 

Iron Phoenix 

Jade Empire 

JakX 

Jak X 

James Bond 007: From Russia with Love 

James Bond 007: From Russia with Love 

James Bond 007: From Russia with Love 

James Bond 007: From Russia with love 

James Bond 007: From Russia with Love 
Játékterem történelem. 1. rész 

Játékterem történelem 2. rész 

Játékterem történelem 3. rész 

Játékterem történelem. 4. rész 

Játékterem történelem 5. rész 

Jimmy Neutron Boy Genius: Attack of the Twonkies 
Jviced 

Juiced 

Jurassic Park: Operation Genesis 

Koraoke Revolution Volume 2 

Kelly Slater:s Pro Surfer 

Kelly Slater s Pro Surfer 

Kessen 3 

Key of Heaven 

killer7 

killer7 

killer7 

killer7 

Kishírek a nagyvilágból - Internetes kereskedelem 
Kishírek a nagyvilágból - Játékok és gyermekek 
Kishírek a nagyvilágból - Mi újság arcade fronton ? 
Knights of the Temple 2 

Kya: Dark Lineoge 

LA. Rush 

LA. Rush 

Land of Dead: Rood to Fiddlers Green 

legend of Kay 

Legends of Wrestling 

Legends of Wrestling 

Legend sof Wrestling 

Lego Star Wars: The Video Game 

Lego Star Wars: The Video Game 

Lego Star Wars: The Video Gome 

Lemmings 

Lumines 





Lumines 

Madagascor 

Madagascar 

Madagascor 

Madden NFL 06 

Madden NFL 2005 

Magna Carta: Tears of Blood 
"Makai Kingdom 

Manhunt 

Mario 8. Luigi 2: Partners in Time 
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Mario Kart DS 

Mario Kart DS 

Mario Party 6. 

Mario Party Advance 

Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
Maximum Chase 

Medal of Honor: European Assault 
Medal of Honor: European Assault 
Medal of Honor: European Assault 
Medal of Honor: European Assault 
Medal of Honor: Frontline 

Medol of Honor: Rising Sun 

Medievil Resurrection 

Medievil Resurrection 

Mega Man Anniversary Collection 
Mega Man Anniversary Collection 
Mega Man Anniversary Collection 
Mega Man X8 

Mercenories 

Mercenaries 

Metal Gear Acid 

Metal Gear Acid 

Metal Gear Solid 

Metal Gear Solid 3 

Metal Geor Solid 3 

Metal Slug 48.5 

Metal Slug 48.5 

Meteos 

Michigan: Report from Hell 

Midnight Club 3: Dub Edition 
Midnight Club 3: Dub Edition 
Midnight Club 3: Dub Edition 
Midnight Club 3: Dub Édition 
Midtown Madness 3 

Midway Arcade Treasures 

Midway Arcade Treasures 

Mike Tyson Hegvyweight Boxing 
Minitesztek — Burnout 3 

Minitesztek - CBC. 

Minitesztek — Fatal Frame 

Minitesztek - Final Fantasy X 
Minitesztek — Grand Theft Auto: San Andreas 
Minitesztek — Half-Life 

Minitesztek — Íco 

Minitesztek — Killzone 

Minítesztek — Mario Brothers ó4 DS 
Minitesztek — Medal of Honor: Frontline 
Minitesztek — Metal Gear Solid 
Minitesztek — Mortal Kombat 
Minitesztek — Mr. Driller. 

Minitesztek - Pro Evolution Soccer 4 
Minitesztek — Serious Sam 

Minitesztek — Shadow Hearts 
Minitesztek — Silent Hill 3 

Minitesztek — Splinter Cell 

Minitesztek - Street Fighter 2 Turbo 
Minitesztek — Timecrisis 

Mission Impossible Operation Surma 
MLB 2006 

MILB Slugfest: loaded 

Mobile Suit Gundam Seed: Never Ending Tomorrow 
Mobile Svit Gundam: Gundam Vs. Zeta Gundam 
Mobiltelefonos játéktesztek - Ancient Empires Il 
Mobiltelefonos játéktesztek - Marc Ecko!s Getting Up 
Mobiltelefonos játéktesztek - Zuma 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 
Mortal Kombat: Shoolin Monks 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 
Mortal Kombat: Shaolin Monksmelléklet 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 

Moto GP 3 

Motocross Mania 3 

Motocross Mania 3 

MotoGP 4 

Mr. Driller: Drill Spirits 

MTX Mototrax. 

MIX Mototrax 

Musashi Samurai Legend 

MX Rider 

MX Superíly 

MX Superíly 

MX Unleashed 
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12. FEJEZET - A KANYON 


Haladj előre az ösvényen, majd a fegyverekkel vagy egy dárdával 
szedd le a dobozt, és vedd magadhoz a két pisztolytárat. Öld meg 
a szakadéknál az óriásdenevéreket, majd óvatosan kelj át az inga- 
tag deszkákon, A túloldalt balra a vékony perem mentén haladj to- 
vább. Mielőtt Átkelnél az újabb deszkákon, menj el jobbra és kapd 
fel a hullánál a snipert a lőszerekkel. Ahogy rálépsz a deszkákra, az 
óriásdenevérek neked támadnak, úgyhogy hátrálj a falnak, és ne 
féld használni a snipert. Balra a perem mentén haladj tovább, amíg 
el nem érsz egy barlangba. Onnan kiérve fantasztikus látványban 
lesz részed, ugyanis egy egész Apatosaurus csorda ballag el előtted. 
De a jelek szerint igen sokan lehetnek, és látszólag körbe-körbe jár- 
nak, mert valahogy nem akarnak elfogyni. Az útvonal mentén balra 
haladva eljutsz egy tüzes edényhez. Fogj egy dárdát, és gyújtsd fel 
szemben a lépcső előtt a bozótost, de állj Várébb mert a tűzben 
össze fog dőlni néhány tartógerenda is. Menj fel a lépcsőn, majd 
balra a sziklafal mentén haladj tovább. A hídnál Carl segítségkiáltó- 
sát hallod. A túloldalt menj a vízeséshez, vedd fel a ládából a sniper 
töltényeket, majd menj be balra a kis járatba. Bent a barlangban óri- 
ás százlábúak ólálkodnak, szóval csak óvatosan menj be a vízbe, 
mert a mélyebb részeken úszva nem fogsz tudni lőni, ha rád támad- 
nak. A vízből kievickélve törd át a két torlaszt, és legyen gondod a 
fél tucat százlábúra. Az utolsó részlegben balra lesz a továbbveze- 
tő út. Bent újabb százlábúak várnak rád, a szentély jelegű szobros 
szúk helységbe érve pedig skorpiók és denevérek lesznek. Ha kifogy- 
tál, lesz bőven dárda a szobroknál. A helység végében jobbra kéne 
átkelned a deszkákon, de a helység tele van pókokkal és százlábú- 
akkal. Kapj fel egy dárdát, és szúrjál fel balra a pici tavacskában 
egy kis őshalacskát, majd hajítsd a csalit a deszkák alá, te pedig ro- 
hanj át a túloldalra. Akkor se állj meg, ha egy százlábú közben 
megharapna. 


13. FEJEZET - EZERLÁBÚ 


Törd át a torlaszt, majd a snipereddel védd meg a többieket a száz- 
lábúaktól a túloldalon. Indulj él boka a sziklafal mentén, majd a desz- 
káknál küzdj meg a denevérekkel. Mivel egy-egy újratöltés között túl 
sokan támadnak rád, érdemes az első denevért mindig egy csonttal a 
sziklafal mellett leteríteni. Rohanj át a deszkákon, és ahol sniper mu- 
níciót találsz, nézzél le, és meglátod a többieket. Fedezd őket, amíg 
kinyitják lent a kaput. Leginkább a kapu alatt átbújó óriásrákokra le- 
gyen gondod, akik be akarják húzni az odújukba Hayes-t, vagy Carlt. 
Irány tovább a járatba, bent pedig irtsd ki a százlábúakat és a dene- 
véreket. A vízesésnél kapj fel egy dárdát, és törd át a torlaszt, majd 
ugorj a vízbe. Gyorsan gyere ki a partra bal oldalt, és onnan tisztítsd 
meg a terepet a százlábúaktól. Kicsivel arrébb már meglátod a többi- 
eket a kapu előtt, csak sajnos egy barlangi tó választ el titeket. Szedd 
fel a sniper muníciót, majd várd meg, amíg egyenként kimásznak a 
rákocskák, ezután ússzál át a túlpartra, és küzdj meg a százlábúak- 
kal is. Most szükséged lesz a második karra hogy kinyithassátok a ka- 
put. A kart a helység bejáratánál jobbra a sarelben találod, de hogy 
a bozótostól közzátáthesű; tűzre lesz szükséged. Menj vissza a kis ví- 
zeséshez, kelj át rajta, és ha felnézel egy megpillantasz egy tüzes ko- 
ponyát. Szedd le egy dárdával, majd miután az alatta lévő edény is 
meggyulladt, gyújts meg egy dárdát. A dárda persze kialudna, ha át- 
vinnéd a vízesés alatt, ám balra találsz egy kis rést, amin át meggy- 
újthatod egy jól célzott hajítással a benti szén is, ha eltalálod innen 
égy léngoló dárdával. Bent fogj egy újabb dárdát; gyújtid meg; és ir: 
nénlólmánszokadia béljesa kozólósíg Vege ki a éti helrezd be 
le az oszlopba, majd forgasd el, 


14. FEJEZET - BRONTOSAURUS 


A kapun túl pont az Apatosaurus-ok ösvényét keresztezitek, de hiá- 
ba is Titok keresztül rajta, ugyanis szemben a továbbvezető utat egy 
újabb bozótos állja el. Carl egyenes eufórikus állapotba kerül, ahogy 
filmez a csodálatos hosszú nyakú őshüllőket, és Fözben szajkózza, 
hogy majd most jól megmutatja a sok kétkedő kritikusnak odahaza, 
akk nem hittek benne, hogy mekkora filmet fog forgatni. Amúgy ér- 
dekes, hogy a játékban még , Bronto"-knak hívják őket, ami persze lo- 
gikus is, hiszen a film elvileg valamikor a "30-as években játszódik, és 
akkor meg valóban Brontosaurus volt az Apatosaurus hivatalos neve. 

A továbbjutáshoz megint tűzre lesz szükséged, így kénytelen leszel a 
hatalmas Apatosaurusok lábai között futkározva valahogy eljutni a 
célig. Balra találsz egy dobozt munícióval, amire szükséged is lesz, 
He közben kisebb Europtorok és nagyobb Velociraptorok tűnnek 
fel a 20-30 tonnás növényevők lábai között. Jobb oldalt az emelkedő- 
kön haladva, illetve a vízben nem tudnak megtámadni, de jó pár fe- 
nevadat kell leterítened, míg el nem jutsz végre a tüzes szentélyig. E. 
[sb vézesést Kel mégkerülédl hogy kozzájultasi, ésíttra problk 
ma, ugyanis visszafelé kialudna a tűz a dárdádon, így edénytől edé- 
nyig gl erve, maj tovább a tüzet. Na vs kes ja osa 
egy gyalog-galopp a hazaút, ugyanis szinte biztos, hogy ki fogsz 
fégyntamonéákbéltésnogyan térmekrádtakkebb fegerelak zs. 
rencsére vannak checkpointok, de a vízben maradva nem tudnak el- 
kapni. Ha eljutottál a körakásig középen, onnan már az Apatosauru- 
sokisórra megírelültak toy mér könnyekbetrel kidez menekülni arró: 
gadozók elől a hatalmas lábak között szlalomozva. Carlékhoz vissza- 
térve sietned kell, ugyanis a közelben fekvő Apatosaurus teteme nem 
jókedvében terült el a földön, hanem egy hatalmas T-Rex (a játékban 
V-Rex) közeleg. Gyorsan gyújtsd fel a bozótost Carléknál, majd nyo- 
más be a ji ia, mert a a V-Rex megindul utánatok mindent szétzúz- 
va maga mögött. 











15. FEJEZET - JIMMY 


Verd le a dobozt a kötélről, és szedd fel a sniper muníciót. Carl 
azon morfondírozik, hogy milyen jól hangozna , ha elnevezné 
Kongot király Kongnak, vagyis King Kongnak. Hayes-nek közben 
fontosabb dolgokon jár az esze, nevezetesen, hogy a völgy felé ve- 

jyük az irányt, ugyanis a völgyben biztosan van folyó, és ahol van 
flyó, ott állatok is vannak. A vízeséstől kezdve sorozatosan rátok 
is támadnak egymást váltakozva Euraptor és denevér falkák. Ne- 
hogy ott felejtsd a muníciót. A völgyben továbbhaladva meghalljá- 
tok egy túlélőnek, Jimmy-nek a hangját. Bajban van, úgyhogy ro- 
hanjatok a segítségére a szűk átjárón át. Lődd le körülötte az Eu- 
raptorokat, de vigyázz, mert közben jobbról nektek is fognak tá- 
madni egy páran. Több hullámban fognak rohamozni a fenevadak 
Jimmy-re és rátok is. Kissé már tényleg bizarrnak tartom, hogy Carl 
még ilyenkor is rám szól, hogy a küzdelem közben a kamera útjá- 
ba állok :).Szemben találsz egy ládát sniper munícióval. Jimmy a 
folyón úszik fel egy tutaj jellegű építményen, te pedig kövesd Car- 
lékat a folyó mentén. Az út skayarodik nektek meg be kell ugra- 
ni a vízbe, ekkor pedig felfigyeltek rá, hogy követnek titeket a 
bennszülöttek, de még nem támadnak rátok. Egy zórt helyiségre 
érve bezárul mögöttetek a kapu, a szemben lévő pedig kinyílik. A 
bennszülöttek csapdát állítottak nektek. Rengeteg kisebb Euraptor 
özönlik be a kapun, de ne pazarold feleslegesen a muníciót, in- 
kább hajigálj csontokat, az is bőven megteszi. Készülj fel, hogy vé- 
gül egy igen nagyra termett Velociraptor fog berontani. A kapun 
áthaladva a bennszülöttek tüzes dárdákkal ostromolnak, felégetve 
ezzel az utunkat elzáró bozótost. Köved Hayes-ékat, de vigyázz a 
tüzes dárdákra, és szükség esetén égesd fel a bozótost. A folyóhoz 
visszajutva találkoztok Jimmy-vel, és egy újabb Euraptor hordával. 
Ugorj fel Jimmy mellé a tutajra, Hayes és Carl a másikon fog kö- 
vetni. A partmentén néhány Euraptor követ titeket, de a bennszü- 
lötteket leráztótok. Jimmy közben elmeséli, hogy ő az egyetlen túl- 
élő, mindenki más meghalt. 


16. FEJEZET - A FOLYÓN 


Lődd le a folyón az úszkáló százlábúakat. Miután elhaladtatok a fa- 
híd alatt, a távolból bennszülöttek dobálóznak megint tüzes dárdák- 
kal. Próbáld meg felégetni a kisebb hidak a alatt a bozótost, hogy 
összedőljenek a tartó gerendák, a bennszülöttek pedig a vízbe esse- 
nek. Közben persze figyelj a százlábúakra és később dengvérek is fel- 
tűnnek. A tutajon végtelen sok dárdát találsz, és egy állandóan égő 
fáklyát kikötve. Az erősebb áramlat után újabb támadás várható a 
bennszülöttek részéről, ismét a hidat kell ledönteni egy jól célzott ha- 
jítással. Közben a V-Rex is elkezdett követni titeket a part mentén. 


17. FEJEZET - ÁRAMLATOK 


Tartsd szemmel a hatalmas fenevadat, ugyanis egyáltalán nem vagy- 

tok biztonságban a folyón. Először (a folyó folyási irányába tekintve) 
jobbról fog támadni. A kellő pillanatban vagy hajíts a fejébe egy dár- 
dát, vagy használd a fegyveredet. Ezután a folyóba fog ugrani a ra- 
gadozó, majd felbukkan egy másik V-Rex is, aki először balról fog kö- 
vetni titeket. Állandóan tartsd szemmel őket, és mindig csak abban a 
pillanatban lődd fejbe őket, ha éppen támadni készülnek. Az erősebb 
áramlatnál denevérek is rátok támadnak, amelyeket ha ügyesen cé- 
lozva eltalálsz, a friss hús szagával nyerhettek egy kis időt. Carl szo- 
le, szi beke filmjével törődik. Egy idő ves egy alagúthoz értek, 
mely látszólag biztonságot nyújt, ám az egyik V-Rex erüli, így a 
túloldalt előbukkanva halálos csapdába kerültök, relé az újéba 
ugrik Kong, kezében Annnel. 


18. FEJEZET - A HARC 


Most megint Kong irányítását veheted a kezedbe. Először is helyezd 
bizonságba Annt, majd támadd meg a V-Rexet. Gyengítsd le néhány 
öióssál imát probald meg alálvélni az ögresszív módot; harákszük; 
onnantól már [dom é , etíntézheled. ha a földre került, próbáld meg 
az X/A gyors nyomkodásával szétfeszíteni az állkapcsát. Ann közben 
elmenekült a kapun át, de szerencsétlenségére pont két V-Rex közé ke- 
rült. Emeld fel a torlaszt, majd törd be a kaput. Ugrálj fatörzsről fa- 
térzáre, folól folia, míg ál hemérsz ogy nagyobb piatlónra, aholnér 
újbb Velodrasiorok rvdkrólaráki, Ezisem lesztsólkalínetezebb; 
mint az előbb a V-Rex-szel. Ugrálj tovább fatörzsről-fatörzsre, míg el 
nem jutsz a két V-Rex-hez. Ez most elég kemény dió lesz, így próbálj 
meg a Körrel/B-vel elkapási mozdálalokot is előhozni. Vigyázz, hogy 
egyik ragadozót se engedd Ann közelébe, és agy előbb, itt is 
ugyanaz a cél, az agresszív mód aktiválása, és a fenevadak állkap- 
csának kitörése. b 


19. FEJEZET - MOCSARAK 


Újra Jacknél az irányítás. Jobbra a bozótosban egy láda, ám ha nem 
volt nálad tüzes dárda a tutajon, akkor nem érheted el. Keljetek át a 
kisebb tavon, de közben végig figyeld az őskrokodilokat. Denevérek 
is támadhatnak, ezek jó csalinak szolgálhatnak, amíg ti átértek. A na- 
gyobb tóhoz érve először menj át te rajta, míg Hayes fedez téged, az- 
tán te fedezd őket a túlpartról. Legalább 3-an támadnak rád, és leg- 
alább 5-en Hayes-ékre. Carl közben megint a kamerájáért aggódik. 
A járaton túl újra a vízbe kényszerültök, és újabb őskrokodilok támad- 
na rátok. A terv szerint meghint neked kéne előre menned. Ne is na- 
gyon pazarold a muníciót, csak ha muszáj. Ha megtámadnak, hátrálj 
czkdig, amig Hayes lé nem lövi a kökoddokat. Ha donvértléisz, lódd 











le, hogy eltereld a krokodilok figyelmét. A partra érve találsz muníci- 
ót, így segíthetsz Hayes-nak fedezni a többieket. Az ösvényen tovább- 
Háládva danevérék támadnak rátok, megint inkább dárdákat és cson- 
tokat használj. Az újabb helyszínre érve egyensúlyozz fel a kőraká- 
son, gyújts meg egy dárdát, és gyújtsd fel a bozótost. Közben persze 
legyen gondod a denevérekre, és maradj fent, hogy megint fedezhesd 
a többieket, amíg átkelnek a tavon. Ha átértek, nyugodtan átmehetsz 
te is, Hayes fedezni fog. 


20. FEJEZET - 
V-REX ÁLTAL ÜLDÖZVE 


Megint Kongot irányítod. Vedd fel Annt, majd mássz fel az oszlop- 
szerű képződményre, és tedd le a lányt, aki hídon átkelve, és a bozó- 
tost maga előtt elégetve továbbfut. Intézd el a Velociraptorokat és a 
denevéreket, és ne felejted el aktiválni az agresszív módot. Mássz fel 
az érdes falrészen, és eredj Ann nyomába. Útközben Velociraptorok- 
kal kell megküzdened, míg a vízesésnél el nem éred Annt. Bármennyi- 
en is támadnak rád, soielkéyd sokáig egyedül a lányt. Ha felkaptad, 
ugrálj tovább a fatörzseken és az érdes sziklafalakon. Egy széle pe- 
remre felérve zsákutcába kerülsz, ugyanis a továbbvezető utat, amely 
ér érdes sziklafal tetején van, szúrós ágak zárják el. Törd be a kaput, 
és engedd be Annt a tűzhöz, de utána védd meg a rá támadó Velo- 
ciraptoroktól, Kapd fel a lányt, másszál fel az oszlopszerű képződ- 
ményre, és ott engedd el. Ann felperzseli a bozótost, és vele együtt a 
szúrós ágakat is. Ekkor denevéreket támadnak meg. Ha legyőzted 
öket, mászd meg az érdes sziklafalat, és menj Ann után. Amíg ő jobb- 
ra a peremen fut, addig te baloldalt a szilfal mentén fatörzseken len- 
fe kövesd. Pechére a lány megint V-Rexek közé keveredik, úgy- 

ogy siess. A kapuhoz érve gyorsan válts át agresszív üzemmódba, 
söpörd arrébb a Velociraptorokat, és néhány könnyed pofonnal te- 
rítsd le a V-Rex-et, majd törd ki az állkapcsát. Emekl. arrébb a reteszt 
a kapu elől, majd törd be. Ann a szikla szélén éppen a mélybe ugor- 
ni kényszerül, mert egy V-Rex pont felfalni készül, ám ekkor Kong el- 
kapja a kezét kinyújtva. Ekkor Kongot lövés éri, ugyanis Hayes-ék ép- 

n akkor toppannak be, és azt hiszik, hogy Kong bántani akarja a 
lányt. 


21. FEJEZET - A TÖRZS 


Most Jacket irányítod, Végre elérkezett a híres , fatörzs jelenet". A 
társaiddal tehetetlenül figyelitek, ahogy Kong közeledik, megragadja 
a fatörzset, amin álltok, és elkezdi forgatni. Carl már megint csak 
ámulva próbál forgatni. Akárhogy is halysztadís, mindenképpen le 
fogsz zuhanni a mélybe. Lent a többiek hangjára térsz magadhoz. 
Ugorj be a kis patakba, és ússzál a folyás irányába. A többiekhez ké- 
pest a túloldalon érsz partot. Carl totális letargiába esett, ugyanis oda- 
veszett a drága kamerája, így minden hiába volt. Hayes nem akar itt 
rostokolni, így elindulnak a csapattal. Te is indulj el a túloldalon, az- 
tán majd később valahol összefuttok. Hirtelen Ann sikolyára lesztek Fi- 
gyelmes. 


22. FEJEZET - 
A BENNSZÜLÖTTEK 


Megint Kongot irányítod, Egy kapuval szemben állva bennszülöttek 
támadnak rátok. Tüzes dárdákat hajigálnak, közben pedig Veloci- 
raptorok is előkerülnek. Tedd le Annt, aki megbújik egy szikla mö- 
gött. A Körrel / B-vel kapjál fel néhány tárgyat, vagy Velociraptort, 
és hajítsd a benszülöttekhez. Ha tiszta a terep, emeld fel a torlaszt 
a kapu elől, majd törd be. Kapd fel Annt, lengedezz a völgybe, majd 
törjék szét mindent ami az utadba kerül, a bennszülötteket pedig sö- 
pörd arrébb. Ugrándozz tovább a szakadéknál, majd a zsákutcába 
érve erezd szabadon Annt, aki felmászik a hídra, és meggyújtja fent 
a bozótost, hogy megint eltűnjenek az útból a szúrós ágak. Közben 
legyen gendogi a denevérekre, és az odújukból előbújó tüzed dár- 
dás bennszülöttekre is. Az Annre támadó denevéreket elhajított fa- 
rönkökkel semlegesítheted. Ha szabad a pálya, mássz fel az érdes 
sziklafalon. Ugrabugrálj előre a lépcsőkön, majd a kapunál tedd le 
Annt, és told arrébb a reteszt. Ekkor egy V-Rex tőr át a kapun, Kong 
pedig majdnem lezuhan a mélybe. Ann elrohan le a lépcsőkön, a V- 
Rex pedig utána. 


23. FEJEZET - 
ANN MEGMENTÉSE 


Újra Jüdkkel vagy. : Ahogy: megkápod : az irányítást fuss előre; 
chogy-csok ivdsz. A folyónál fordulj balt, mójd a vízbe lsérvs ha 
ladj végig a patakban. Annt beszorította a fenevad a bozótosba, 
úgyhogy sietned kell. Balról kerüld meg a bozótost, és kapj fel egy 
dárdát, majd hajíts a szörny fejébe, hogy eltereld a figyelmét. Ek- 
kor Ann balra menekül a nagyobb helyiségbe, és megpróbálja ki- 
nyitni a kaput. Addig te próbáld meg magadra vonni végig a V-Rex 
figyelmét. Körözgess az oszlopos építmények között, és dobálgasd 
a fejét dárdával. Ann körülbelül akkor képes végre kinyitni a kaput, 
amikor az lok menadékatts ledönti a V. Rox. Koheni be, done áll 

, hanem a bozótostól balra a kis járaton át haladj tovább. A 
szok völaybó érve Ann lent próbál menékülíi, ta pedigibalrata pe: 
vérmenikeledsz feltülét Közben a V-Rex iókerdlslímeála jót 
melékeken, és csaknem elkapja Annt. Rohanj oda a perem szélé- 
hez, és húzd fel a lányt, aki tréfásan megjegyzi, hogy milyen érde- 
kes módja ez egy leány kezének a megkéréséhez" :). Végre talál- 
köztok a többiekkel, Hayes-szel és Jimmy-vel. Úgy látszik Carl hót: 
ramaradt siratni a kameráját. 


24. FEJEZET - A BARLANGBAN 


Ann szomorúan értesül a hírekről, miszerint mindenki más halott. Kö- 
vesd a többieket a barlangrendszerben. A kis patakban haladva hall- 
játok, amint Kong kint tombol, és keresi Annt. A kis réseken közben 
nyomon követ titeket az óriásgorilla. Ann nem fél Kongtól, és közben 
kísérletet is tesz rá, hogy bemutassa neki Jacket. 


25. FEJEZET - VENATOSAURUS 


A barlangból kiérve rohanjatok előre a kapuhoz fel a lépcsőkön. 

Vedd fel a puskát a ládából, és készülj fel egy tucatnyi Velociraptor 
támadására. Természetesen folyamatoson készáli dárdákat és 
csontokat is. Később két nagyobb ragadozó is feltűnik, saccra Al- 
bertosaurusok (a játékban  fantázianéven Venatosaurus), ugyanis 
külsőleg a ,zsarnokgyikok" családjába tartozik. A kaput bozótos 
állja el, és hiányzik egy kar. Kövesd Annt, aki mutatja neked az 
utat a tűzhöz. Balra a barlangokba fog vezetni, keresztül patakokon 
és járatokon. Néhány százlábútól eltekintve odafelé nem lesz gond. 
A vízeséshez érve ugorj le a tüzes edényhez, és küzdj meg az óri- 
ásrákokkal. Gyújts meg egy dárdát és hajítsd fel a vízesés melletti 
edényhez. Gyere fel, és útközben minden seg gyújtsál meg. 
Visszafelé komoly ellenállásra számíthatsz óriásrákok és százlábú- 
ak terén. Ügyelj rá, hogy Ann végig mögötted legyen. A kapuhoz 
visszaérve gyújtsd fel a bozótost, majd indulj el egy kart keresni. 
ÜGbbrasa mósilevézesés félöindul iBenítai borlandbaniszózlébűak 
és Velociraptorok acsarkodnak, hagyjad, had tegyék csak. Róérsz 
a győztest lerendezni. A járat végében balra égesd fel bozótost, és 
öld meg a maradék szörnyet. A helység végében megtalálod a kart. 
Vissza a kapuhoz. 


26. FEJEZET - SÁRBAN 


A kapun túl egy csapat Eoraptor támad rád, de legalább van itt 
egy dobozban gépfegyver is. A továbbvezető utat bozótos blokkol- 
ja, úgyhogy jussál el a tűzhöz. Csak a vízen keresztül tudsz men- 
ni, de visszalélő jöhetsz a fa alatt, amennyiben felszúrsz egy szita- 
kötőt a dárdádra, és eltereled a pókok figyelmét. Égesd fel a bo- 
zótost, és haladj tovább, míg a vízparthoz nem értek. Menj fel a 
deszkára, és onnan fedezd a többieket, míg át nem érnek a túlpart- 
ra, majd kelj át te is, Menj be a járatba, majd onnan kiérve a kő- 
falásnál  marjatelé fodazálba . a "dénerérek elél, és egyenként 
szedd le őket. A vízbe érve megpillantjátok a kapitányt, aki közben 
folyamatosan köröz körülöttetek a repülőjével. A parton Eorapto- 
rok várnak, de lesz ott sniper muníció is. A vízben közben őskro- 
kodilok is megtámadhatják a csapatot, tehát ne távolodj el a töb- 
biektől. Az ösvényt követve megint vízbe kényszerültök, amít 
torlaszhoz nem értek. Törd át, és bent is törjetek utat mat flóra. 
Sajnos végig víz alatt lesztek, így folyamatosan támadnak majd az 
öskrokodilo , Átlósan balra lesz majd a továbbvezető út. Konkré- 
tan egy lépcsőig kell eljutni. 


27. FEJEZET - KONG HÍVÁSA 


A repülőgép hangját halva mindannyian elkezdtek kifelé szaladni , 
majd a vízen átgázolva meg is pillantjátok az éppen landoló hidrop- 
lánt. Nagy az öröm, ám ekkor megjelenik egy V-Rex, a gépnek meg 
el kell menekülnie. Fuss ahogy csak tudsz a: többiek után, ne állj meg, 
ne fordulj még, még akkor sem, ha egyszer megharap a V-Rex. A 
hely ahova kerültetek azonban csak átmenetileg Fátonéges; vagyis 
csapdába kerültetek. Ann meggyőzi a többieket, hogy egyetlen esé- 
lyük, ha hívják Kongot. Ehhez a lánynak fel kell másznia az építmé- 
igei és meg kell gyújtania a jelzőtüzeket. Közben pedig neked kell 
elvonni a V-Rex figyelmét. Rengeteget körözgess az oszlopok között. 
Az egyiknél találsz extra muníciót. Használj nagyon gyakran dárdá- 
kat is. A legtanácsosabb, ha megpróbálod a denevéreket lelőni, hog; 
a friss hússal eltereld a figyelmét a fenevadnak. Végre felenk 
Kong, aki felkapja Ann-t, de Hayes túlreagálja a dolgot, és beleereszt 
egy sorozatot. A V-Rex közben megindul Kong felé, és kis híján ha- 
ára tiporja Hayes-t. A fenevad nekiront Kongnak, aki Annnel együtt 
a mélybe zuhan. 


28. FEJEZET - KONG SEGÍT 


Eljött a végső leszámolás ideje. Mutasd meg végre a V-Rexeknek, 

rogy Konggal nem szokás szórakozni. Helyezd biztonságba Annt, 
majd adj néhány pofont a V-Rexnek. Távolodj kicsit arrébb, hogy 
elátválhásá cszvágresszőr módőszt IHáalkétül; egy-két poló, és 
mér ki is törheted az őshüllő állkapcsát. Legyen gondod a denevé 
rekre is ezután, de Annt sajnos felkapja egy óriás repülő őshü 
Told arrébb a torlaszt, majd törd be a kaput, és kövesd őket egé- 
szen a fészekig. Ott sorra verd le a kisebb denevéreket, és ahogy 
már egyszer korábban is, most is pontosan készülj fel arra a pilla- 
natra, amikor az óriás repülő őshüllő pont neked akar rontani. Ket- 
ten is lesznek, de ha sikerül aktiválni az agresszor módot, nem lesz 
gond. Ezután mássz fel Annhez, told arrébb a torlaszt, törd be a ka- 
put, majd a lányt felkapva haladj tovább. A lávafolyamos völgyben 
vigyázz, mert nem időzhetsz korlátlan ideig az oszlopszerű kép- 
ződményen. Ha onnan kiértél, sajnos egy tágas völgybe érsz, ahol 
Három V-Rex-is vár rétők. Úgesi le; helyező bitenságba, Ata) 
majd készülj fel a harcra. A vízesésnél a fatörzsnél könnyedén át- 
lendülhetsz egyik oldalról a másikra, elegendő időt nyerve ahhoz, 
hogy aktiválhasd az agresszor módot. Onnan már tényleg csak két- 
három pofon az állkapocs 

feszítésig. Kapd fel a lányt, majd menj a völgy végébe, told arrébb 
a reteszt, és törd be a kaput. 
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29. FEJEZET - 
A REPÜLŐHÖZ 


Újra Jackéknél. Szomorú pillanatok következnek. Hayes Jimmy kor- 
jaiban hal meg. Jimmy könnyelműen kirohan, mire Velociraptorok 
Carmellközálkaül, Sorozd meg al ferővadakat majd ánysa kopu, 
Forgassátok el az oszlopokat. A túloldalt kövesd Jimmy-t, na- 
gyon éber, mert vagy egy tucatnyi Velociraptor és denevér fog nektek 
támadni. Balra lesz muníciós láda ám az egész utat bozótos zárja el, 
de jobbra két tüzes szentélyt is fogsz találni. Végül elértek a repülő- 
höz, de csak Jimmy tart a kapitánnyal. Jack megmássza a hegyet, 
ahol sejtik, hogy Kong lehet. 


30. FEJEZET - 
A FÉSZEKHEZ 


Törd szét a muníciós ládát, és menny tovább a viízeséséhez. Ott lődd 
le a denevéreket, majd kelj át a tavon, hogy eljuss a szemben lévő lép- 
csőkhöz. Azt elérve további két denevér ront neked. Rajtuk kívül töb 
bet azonban már nem feltétlenül tanácsos lelőni, pl. a falatozó dene- 
vér a léleknek sem árt. Egyszerűen rohanj fel, és a lépcső tetején bal- 
ra törd át a torlaszt. A járaton végighaladva, és a vízből kievickélve, 
egy lépcsőn felmászva egy 1 oszlopos kapuhoz érsz. Lent egy Alber- 
tosaurus koslat, de sajna ahogy megölöd, jön egy újabb is. Az egyi- 
ket azért nem árt leteríteni. Sorozd meg a kaputól dárdákkal, és eresz 
bele annyi golyót, amennyi csak van. Sajnos még így sem biztos, 
hogy sikerül megölni. Rohanj le jobb oldalt a kis építményhez, de ne 
állj meg az oszlopok mögött, mert rögvest ledönti őket a fenevad. 
Szedd fel a muníciót, és most már nyes próbáld meg lelőni az ős- 
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hüllőt. A másodikra ne pazarold a golyót, de így legalább már ki tu- 
dod cselezni. keoe időben ugorj le, és rohanj át szembe a kis 
építményhez, ahol a tűz lobog. Fogj egy dárdát, és gyújtsd fel vele há- 
tul a bozótost. Ha nagyon al éroúi megsorozhatod pár égő dárdával 
a második ősgyikot is. Készülj fel egy gyors sprintre, és rohanj hátul a 
magaslathoz. Bal és jobb oldalt is lesz egy-egy lépcső, amin feljut- 
hatsz rá. Fent a csontváznál szúrj fel egy férget, és csalogasd el a pó- 
kokat majd kapd fel a kart. Ha nagyon akarod a végtelenségig dobál- 
gathatod innen a második Albertosaurust, amíg meg nem öld, de fel- 
esleges, Inkább időzíts jól, és a karral a kezedben rohanj vissza a ka- 
puhoz. Fordítsd el az oszlopot, lépj be, majd jobbra törd át a torlaszt, 
és menj be a járatba. 


31. FEJEZET - 
KONG FÉSZKE 


Törd át a torlaszt, fordulj balra a peremen, és törd szét a muníciós 
ládát. Rohanj fel a lépcsőn, és csak azokra a denevérekre lőj, akik rád 
támadnak. Három lépcsőt kell megmásznod mindig balra tartva. Ha 
sikerült átverekedned magad a fészken, és bejutottál a barlangba, ott 
már csak fordulj jobbra, míg egy patakba nem érsz. Ott már csak vé- 
gi kell evickélned, és már meg 15 pillantod Annt és Kongot. Kong Ép- 
pen durmol, úgyhogy csak halkan. Annt kijelölve suttoghatsz hozzá. 
A sziklákat megkerülve beugrik hozzód a vízbe, és mér osonnátok is 
ki, de egy vízi szörny ugrik elő a vízből, mire Ann felsikolt, Kong pe- 
dig felriad. 


32. FEJEZET - 
HARC A FÉSZEKBEN 


Konggal kell megküzdenünk a vízi szörnnyel. Pontosabban nem 
jyel, hanem tucatnyival. Egyszerű, agresszor mód, majd néhány 
polot Hogy kivégezhessük őket, fel kell kapnunk őket, és kát a tete- 
mükkel is püfölhetjük a többi vízi szörnyet. Nem kell az összest meg- 
ölni, hogy továbbengedjen a játék, elég csak néhányat. 


33. FEJEZET - SZABADSÁG! 


Jackék menekülnek. Kövesd Annt, majd ugorj utána a perem szélé- 
ről a folyóba. Lent, miután magadhoz tértél evickélj Annhez a tutajra, 
és haladjatok lefelé a folyón. Éppen békésen mesél róla Ann, hogy 
Kong egyáltalán nem szörny, és hogy el kéne már menni erről a szi- 
getről, hiszen nem ide valók, amikor majdnem felborul a tutaj. Kong 
megérkezett. 


34. FEJEZET - 
KONG ÁLTAL VADÁSZVA 


Kövesd Annt végig a barlangban. Kívülről hallatszik közben Kon: 
tombolása. A barlangból kiérve ismerős helyszínre érkezel. Köves 
Annt az óvóhelyig. Két ragadozó küzd egymással, ám egyértelmű, 
hogy a nagyobb Albertosaurus győz. Az oszlopos évóhelyről, és aki- 

hatatlan csontváznál könnyedén leterítheted még ez a nagy ős- 
hüllőt is. Szemben a másik óvóhelyen találsz tüzet, amivel felperzsel- 
heted hátul a bozótost. Közeledtek a dzsungel kijárata felé. Kong köz- 
ben lépten-nyomon feltűnik egy pillantásra. 


35. FEJEZET - VISSZA 


Ann dögevők szagát érzi. És már meg is pillantunk egy Velociraptort. 
Bújjatok el balra a körakás mögött, eped készülj a dárdáknál. Há- 
rom jól irányzott hajítás kell a leteríi . Utána találd el balra a bo- 

ótos felett a tüzes koponyát. lent több Eoraptor, denevére, és egy 
újabb Velociraptor támad rátok. Az előbbi kettőhöz elég egyetlen jól 
irányzott hajítás. Kövesd Annt a dzsungel bejáratához, ahol ismét ta- 
lálkozunk a bennszülöttekkel, akik lesznek oly kedvesek, és felperzse- 
lik nekünk a bozótost. 








36. FEJEZET - 
VISSZA A FALUBA 


Fogj egy dárdát és gyújtsd meg. Kövesd Annt, majd perzseld fel előt- 
tetel ebosökost JArutaltezet fileket a falhoz. Az ol árhoz érve a lány 
megkér, hogy maradj ott, amíg ő felmászik a hídra, és ledob egy kö- 
telet. Valahogy gyanúsan csendes minden. Jack éppen valami érzel- 
gőst akarna mondani, amikor hirtelen kiderül, hogy csapdába estek. 
Annt felhúzzák a hídon, és elviszik a bonnszálöhek 


37. FEJEZET - 
KONG FOGLYUL EJTÉSE 


Ekkor megérkezik Kong, akinek máris átveheted az irányítását. Ka- 
paszkodj fel a hídra, majd lendülj át a kapuhoz, és törd be. Bent min- 
det zúzzál szét, és az összes bennszülöttet söpörd el. Fogsz találni egy 
újabb kaput, amely előtt a torlaszt viszont csak akkor tudod eltolni, ha 
már egyetlen bennszülött sem hajigál. Tehát minden fatörzsön lendüölj 

égig, hogy minden platformra feljuss, és az összes bennszülöttet lik- 
vidálhasd, Ha már senki sem zavar, a Kört / B-t sűrűn nyomkodva 
már arrébb tudod lökni a reteszt, és betörheted a kaput A túloldalt 
újabb szánalmas próbálkozást tesznek a bennszülöttek, hogy feltart- 
sanak. ha elintézted őket és a kis szúrós csapdáikat, törd be a harma- 
dik kaput is, és lendülj át a lávás völgyben Annhez. Az oszlopszerű 
képződményen engedd el, hogy felperzselje a szúrós ágakat, így már 
fel tudsz mászni az érdes falon, persze csak miután megint magadhoz 
veheted Annt. A szűk völgyön végighaladva már várnak ránk a mat- 
rózok, akik csapdát állítottak Kongnak. Kloroformos üvegcsékkel do- 
bálják meg, mire Kong teljesen elszédül. Habár Jack tiltakozik, hogy 
hagyj kba, mert Ann Kong vállán ül, a háttérben csak Jack eutó- 
fikus köicsjót kalláni, akt létketélég ka a fédl: Könginég szézzné 
hány csónakot, majd felhelyezi Annt egy platformra, és elalszik. 


38. FEJEZET - 
KONG A FÖLDÖN 


Ebben a fejezetben nem történik semmi különleges. Jacket irányítha- 
tod, de más dolgod nincsen, mint odamenni Annhez, és közben hall- 
gatni Carl hatalmas világraszóló terveit, pl. hogy mennyi pénzt fog ke- 
resni Kong mutogatásával. Közben megőiodélhalod teljes életnagy- 
ságban Kongot, amint a parton durmol. 


39. FEJEZET - 
NEW YORK UTCÁIN 


Kong bőrében. Az óriásgorillát New Yorkba szállították, és már kint 
is áll a színpadon láncba verve. 

Kénytelen vagy végighallgatni Carl izgalmas felkonferáló szöve- 
jét, majd egyszer csak elhúzzák a függönyt, és ott állsz rivaldafény- 
Él a sok-sok villogó fényképezőgép és kamera előtt. Kezdj el eről- 
ködni, és ha nagyon gyorsan nyorikodad az X / A gombot, kitör- 
hetsz a láncokból. Sikoltozás, menekülés, amerre látsz. Az utcán 
nem a járókelők bántalmazása a célod, bár ha akarod megteheted. 
Koncentrálj a rendőrkocsikra, illetve a később felbukkanó harci 
HE sk ő Amikre még gondod lehet, azok a fényszórós gép- 





jyveresek. A házfalakon ugyanúgy tudsz közlekedni, mint a szik- 
lafalakon. Továbbjutni a rácsos barikádok áttörésével tudsz. Lesz 
egy kulcsfontosságú barikád, amely elől egy buszt kell elemelned, 
de balra és jobbra lesz egy-egy idegesítő fényszórós gépfegyveres. 
Mivel elérni nem feltétlenül tudod őket, kapj fel egy kocsit, és hajítsd 
hozzájuk. A túloldalon ne menj be egyik mellékutcába se, mert le- 
lönek. Fuss tovább, amíg körbe nem vesznek, majd ekkor előbukkan 
a tömegből Ann. Kong felkapja a vállára, te pedig kezd el meg- 
mószni az Empire State Buildinget. 


40. FEJEZET - 
AZ EMPIRE STATE BUILDING 
Mássz fel teljesen az épület tetejére, majd a csúcsáról elnyújtózva ke- 
lő időben kapj a repcsik után Közben ügyesen forgolódj, nehogy el- 
találjanak. Körül-belül 5-6 eltalált gép után, jön a bejátszás, ahogy 
Kong elveszíti az erejét, ránéz Annra, majd lezuhan. 


41. FEJEZET - KONG HALÁLA 
(42. FEJEZET -— CREDITS) 

Itt már csak egy rövid bejátszás következik, amint a járókelők Kong 
teteme köré gyűlnök. Az egyik rendőr rájuk szól, hogy nincsen nézni- 
való, a repülők lelőtték, vége van. Erre jön Clark, és elmondja a híres 
mondatot, hogy nem repülök, hanem a , Szépség ölte meg a Szörnye- 
teger . 

Ezután már nincs más dolgod, mint meglesni a sok-sok megnyílt ext- 
rát. 


Az igazat megvallva elejétől a végégig élveztem a King Kong vé- 

igjátszását, csak kár, hogy a végére nagyon elkorcsosodtak a kül- 
dölések; hiszen az elején még nagyon fantáziadúsak és, tartalma- 
sak valieb Telszett a rodjszítkus mogyalósítás, ésa sok-sok egyedi 
ötlet, no meg nem utolsó sorban az igen látványos dinós környezet. 
Véleményem szerint mindenképpen érdemes egyszer végigjátszani, 
de sajnos elég valószínűnek tartom, hogy többször már nem ül ne- 
ki az ember. 
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